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Старые игры могут нравиться по-разному. У кого-то 
они вызывают ностальгию по детству, когда пиксели 
были квадратнее. А кто-то небезосновательно считает, 
что виртуальные развлечения это тоже искусство, у ко¬ 
торого есть свой классический период. Кто-то же, воз¬ 
можно, даже не разделяет игры на «старые» и «новые» 
и просто получает удовольствие от прохождения любо¬ 
го проекта вне зависимости от жанра и уровня техно¬ 
логичности. Всех этих людей связывает одна вещь: они 
уловили самую суть этих игр, полностью прочувствова¬ 
ли их. Журнал Old Games для таких людей. 

Этот номер создавался более года, этакий долгострой. 
И пусть наше издание не назвать регулярным, но это да¬ 
леко не самый важный критерий для любителей «древ¬ 
ности». Человек, который наперекор всему не желает 
жить от одной новинки до другой, который смотрит не 
на форму, а на содержание, становится независимым 
от сложившихся стереотипов и свободен в своих сужде¬ 
ниях. Наверное, поэтому выбирая тему нынешнего вы¬ 
пуска мы остановились на «Свободе». Под этим словом 
можно понимать и философскую категорию, и возмож¬ 
ность наплевать на мнение окружающих, и творческую 
независимость, и торжество духа над телом. Оно может 
вызывать ассоциации с разбойниками, бороздящими 
бескрайнюю водную гладь, с наёмниками, продав¬ 
шими свою совесть, с путешественниками, идущими к 
только им одним ведомой цели. Слишком многогран¬ 
ное это понятие, чтобы охватить его целиком и сразу, 
не случайно вокруг него так много споров. Но вот с чем 
я согласен, так это с тем, что относительно недавно за¬ 
родившиеся интерактивные развлечения — ничем не 
худшее средство выражения своих (и чужих) мыслей, 
чем, к примеру, изобразительное искусство и музыка. 
И как знать, может быть именно с этого угла зрения нам 
раскроется что-то доселе неведомое. 
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Кто бы что ни говорил, а любой человек 
мечтает о свободе. И не о той опостылевшей 
и каждодневной, которая нас окружает, — на 
каком транспорте добираться до работы или 
с каким привкусом пить чай, — а о настоящей, 
«живой», которая скрывает за собой что-то 
неизведанное и притягательное! И больше всего 
в этом смысле повезло нам, игрокам. 


ВВЕРХУ: Just Cause ПТЕНЕЦ С ПАРАШЮТОМ 

Почему? А вот закройте глаза и представьте 
себе свободу. Представьте, что вольны в своих 
решениях. Не знаю, как у вас, но у меня перед 
глазами встают захватывающие дух пейзажи 
(горы, леса, реки, пустыни), интересные лич¬ 
ности (друзья, враги и просто обыватели), 
масштабные баталии и тихая морская гладь, 
интриги, личностные драмы и жизнеутверж¬ 
дающие истории. Как всё это можно назвать? 



Правильно—приключения! Но какая же здесь 
связь с игроками? Да такая, что именно нам 
дозволено собрать целый ворох приключе¬ 
ний на свою пятую точку и при любом раскла¬ 
де выйти сухим из воды. Причём сделать это 
по-своему. Ну а если серьёзно, виртуальные 
миры дают куда большую свободу проявить 
себя, нежели книги, фильмы и прочие неинте¬ 
рактивные формы развлечений, и, как счита¬ 
ют очень умные дяди психологи, чем больше 
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в повседневной жизни личность подчинена 
схеме «зарабатывай, чтобы есть», тем боль¬ 
ших просторов она ищет по ту сторону экра¬ 
на. Коряво, правда, но по сути верно... Поэто¬ 
му, хоть игр много хороших и разных, но мы с 
вами поговорим об играх приключенческих, 
где у вас есть своё альтер-эго (в основном это 
RPG и боевики, но не только). 

Вообще-то свобода в области интерак¬ 
тивных развлечений — вещь чрезвычайно 



полезная, но вместе с тем — коварная. Разра¬ 
ботчики, положившие её в основу игрового 
процесса, зачастую не могут совладать с ней (а 
вернее — с игроком, который рано или позд¬ 
но начинает откровенно скучать), но при тон¬ 
ком расчёте, строгом контроле и известной 
степени удачи они могут покорить аудиторию, 
причём не только целевую. Так что если бы не 
эта «познанная необходимость», то фиг бы 
мы исследовали Пустошь в поисках водяного 
чипа или разъезжали на гангстерских рыд- 



ВООБРАЖЕНИЕ НА КАЖДЫЙ ДЕНЬ 

Впрочем, всегда ли свобода выбора так необходима? 
Иногда ведь приключение и вовсе без неё может обой¬ 
тись, взять, к примеру, игротворчество Бенуа Сокаля 
(Benoit Sokal)... Правда, в таких проектах и отличий, ска¬ 
жем, от формата кино остаётся не так уж и много. И раз уж 
мы сравниваем игры с фильмами, то поговорим немного 
и о книгах. Пусть история в той же Syberia диво как хоро¬ 
ша, но по глубине и атмосферности мира она проиграет 
многим эпическим приключениям, написанным на бу¬ 
маге (и заметьте — я говорю не об interactive fiction). Как 
так, спросите вы, ведь в романе мы ни на что не можем 
повлиять? Так, да не так. Во время чтения наше сознание 
сосредоточено, а вот воображение вольно делать всё, 
что ему заблагорассудится, и рисует картины того, что 
напрямую в тексте не описано. Так что если поумничать, 
то тут можно говорить не столько о «проявлении осо¬ 
знанной воли», сколько о подсознательном наделении 
жизнью простых слов как символов. И вот здесь выбор 
работает независимо от нашего желания, основываясь 
только на культурном багаже и характере читателя, что 
даёт повод говорить о некоторой степени свободы. 
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ванах по Либерти-Сити, но в то же время не 
задавались вопросом «Что делать?» посреди 
бесконечных просторов океана в Aquanaut's 
Holiday и не изнывали от обилия багов в The 
Elder Scrolls: Daggerfall. И это только примеры 
самой «показательной» свободы — свободы 
перемещения. А сколько ещё их! 

Но больше мы не будем рассуждать здесь 
о том, мешает ли свобода игровому процес¬ 
су, а поговорим о том, как её можно игроку 
предоставить, вспомним старые, но показа¬ 
тельные в этом отношении игровые проекты 
и проследим, как развивались эти идеи. 

Начнём, как водится, с начала. Первая 
компьютерная приключенческая игра была 
создана в середине 1970-х годов прошлого 
века программистом Уильямом Краутером 
(William Crowther). Это была текстовая игра 
Colossal Cave Adventure про исследование 
пещеры с сокровищами — не сказать что она 
предоставляла игроку огромный выбор дей¬ 
ствий, но обладала некоей вариативностью. 
Посещать «комнаты» в пещере можно было 
в произвольном порядке, на развилках сво¬ 
рачивать в любую из сторон (иногда рискуя 
при этом свернуть себе шею), а некоторые со¬ 
бытия зависели исключительно от генерато¬ 
ра случайных чисел. А учитывая, что графики 
в игре не было вовсе (она появилась только 





Эндрю Плоткин 



Адам Кадр 



West of House _ Score: 0 _ Moves: 2 


20RK I: The Great Underground Empire 

Copyright Cc) 1981, 1882, 1983 Infocom, Inc. All rights reserved. 

20ЙК is a registered trademark of Infocom, Inc. 

Revision 88 / Serial number 84Ѳ726 

West of House 

ft>u are standing in an open field west of a white house, with a boarded front 
Піеге is a small mailbox here. 

>open the mailbox 

Dpening the small mailbox reveals a leaflet. 

>read the leaflet 
(Taken) 

"WELCOME TO ZORK! 

ZORK is a game of adventure, danger, and low cunning. In it you will explore 
some of the most amazing territory ever seen by mortals. Ho computer should be 
without one?" 


в ремейке 1981 года подсокращённым на¬ 
званием Colossal Adventure от студии Level 
9 Computing), то можно прийти к выводу, 
что именно упоминаемое во врезке вооб¬ 
ражение было первым инструментом сво¬ 
боды, — оно разыгрывалось не на шутку, и 
первым виртуальным спелеологам казалось, 
что недра земли, таящие опасности за каж¬ 
дым углом, огромны и исследовать их можно 
бесконечно. Это был робкий, во многом даже 
неосознанный шаг на цифровые просторы, и, 
как ни парадоксально, случился он в тесных и 
тёмных подземных коридорах. 

Что было дальше: Оформился жанр 
interactive fiction, в котором, вплоть до по¬ 
тери своей независимости в 1986, балом 
правила студия Infocom во главе с Дэй¬ 
вом Леблингом (Dave Lebling) (выделить 
стоит серию Zork, постапокалиптическую 
игру Trinity и сделанную по мотивам ро¬ 
мана Дугласа Адамса (Douglas Adams) The 
Hitchhiker's Guide to the Galaxy), а после неё 
— квесты Эндрю Плоткина (Andrew Plotkin) 
с авангардным подходом (А Change in the 
Weather, So Far) и Грэма Нельсона (Graham 
Nelson) (Curses!, Jigsaw). В этих играх стало 
немного больше свободы, но ещё больше 
выросло содержание. С точки зрения рас¬ 
сматриваемой нами темы, особенно хочет¬ 
ся отметить игру со странным названием 1-0 
(вообще-то это значит Interstate Zero) Ада¬ 
ма Кадра (Adam Cadre), где выбор игрока 
влиял не только на стиль прохождения, но 
и на сюжет. Параллельно — в «реальном 
мире» — в 1979 году была запущена серия 
книг-игр Choose Your Own Adventure, где 
читателю также предоставлялся выбор. 
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Вообще, массовый игрок далеко не сразу 
осознал, что виртуальные развлечения могут 
подарить ему нечто большее (а именно — 
огромный мир, полный приключений), не¬ 
жели простой тренажёр рефлексов, — ведь 
большинство игр той далёкой эпохи (1970-е 

— 1980-е годы) представляло собой дешёвые 
аркадные стрелялки и их производные (к ним 
можно отнести Space Invaders и даже Pong). 
Но вот случилось то, что сейчас принято на¬ 
зывать золотой эрой компьютерных (и не 
очень) игр. Началась она в середине восьми¬ 
десятых, которые, помимо прочего, подари¬ 
ли нам космос в виде первой части культовой 
серии Elite, созданной Дэвидом Брэбеном 
(David Braben) и Яном Беллом (Ian Bell). Игро¬ 
вой процесс завязан на управлении космиче¬ 
ским кораблём и исследовании огромного 
мира в поисках наживы. Далёкий космос по¬ 
зволял нам почувствовать свободу—мы мог¬ 
ли путешествовать по нему, открывая новые 
планеты, заниматься торговлей, охотиться за 
преступниками или же, наоборот, совершать 
пиратские рейды. При этом наш выбор влиял 
на отношение общества к нам и наша свобо¬ 
да вступала в противодействие со свободой 
других персонажей. Разумеется, это было 
свежо. И тяжело. Почему тяжело? Потому что 
на неподготовленного игрока такая свобода 
давила — он начинал метаться и разрывать¬ 
ся на части. Позанимался немного торговлей 

— бросил, чуть-чуть повоевал — бросил, по- 
отыгрывал какую-нибудь роль — бросил, а в 
результате игровой процесс так и не склады¬ 
вался в единую картину. На такое отношение 
к игре работало ещё и то, что, при всех своих 
просторах, она была ещё более пуста, чем на¬ 
стоящий космос. Так что для того, чтобы такое 



обилие выбора зацепило, миру необходи¬ 
мы неповторяющиеся NPC, каждый со сво¬ 
им ярким характером, их разнообразные 
реакции (здесь сразу вспоминаются online- 
проекты, где таких проблем практически 
не встречается, но говорить о них в рамках 
этой статьи мы не будем) и самая малость 
— непередаваемое чувство того, что мир 
вокруг нас живёт и каждое событие может 
повлиять на эту его жизнь, каждое решение, 
принимаемое нами, — важно. Ради такого 
хочется выкладываться на полную, и это луч¬ 
шее поощрение к исследованию мира. 





Что было дальше: Именно тогда были 
заложены основы так называемого жанра 
freelance -игр, к которым можно отнести 
Starlancer, Parkan, Privateer и «Вангеров» с 
Ex Machina (вместо космоса — постапока¬ 
липтические миры, а вместо звездолётов — 
бронированные грузовики). Некоторые из 
них вобрали в себя ещё несколько «чистых» 
жанров — стратегию, аркаду, гонки, роле¬ 
вую игру, — что вплотную приблизило их к 
так называемым эпическим играм, о кото¬ 
рых мы поговорим чуть позже. Впрочем, ча¬ 
сто фрилансеры-последователи умудрялись 
наступать на те же грабли, что и Elite. 
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Как бы ни были прекрасны игры про воль¬ 
нонаёмников, но в них не было реального 
отыгрыша роли. И, поэтому многие, кто хотел 
свободы, переключались на ролевые игры. 
Они возникли почти одновременно с компью¬ 
терными играми, но на бумаге. Правда, вооб¬ 
ражение развито не у всех, и их постепенно 
начали «оцифровывать» (серия Dunjonquest, 
The Wizard's Castle, Akalabeth: World of Doom). 
Честно говоря, о каком-либо серьёзном под¬ 
ходе к отыгрышу роли речь не шла. Просто 
игроку давался мир со свободой перемеще¬ 
ния, завязка истории, оружие и какой-нибудь 
жупел для избиения в качестве мотивации. И в 
конечном счёте все поиски древних артефак¬ 
тов и злых колдунов сводились к мордобою. 
Почти так же обстояло дело в более популяр¬ 
ных Rogue и Temple of Apshai, которые можно 
было проходить о-о-очень долго, но не благо¬ 
даря насыщенности событий и интересному 
миру, а благодаря... однообразию. А вот с вы¬ 
ходом в 1981 году Ultima I: The First Age of 
Darkness и Wizardry: Proving Grounds of 
the Mad Overlord кое-что изменилось. 

В первой Ultima не было повышения уров¬ 
ней, да и опыта как такового. Единственное 
свидетельство прогресса — увеличение за¬ 
паса здоровья после посещения подземелий. 
Но это всё было ещё и в её предшественнице 
Akalabeth (которую иногда называют Ultima 
0). Но Ultima запомнилась многим не из-за 
ролевой системы, а из-за мира. Сам по себе 
он довольно-таки условный, но благодаря 
руководству пользователя (в одной странице 
которого текста больше, чем во всей игре) он 
расцветает новыми красками. К тому же мир 
можно назвать большим—он состоит из четы¬ 
рёх основных континентов, а если говорить в 



ЛЕСЯОАМСЕЕѴ 





цифрах — то из 75 тысяч клеток. Путешество¬ 
вать по нему можно не только на своих дво¬ 
их, но и на лошади и фрегате... Да что там! В 
игре есть даже фантастические транспорт и 
оружие вроде шаттлов и бластеров, так что 
приготовьтесь к полётам в космос (не забудьте 
надеть скафандр)! Как видите, по сравнению с 
предыдущими играми здесь есть простор для 
исследований... и только. Во всём остальном 
Ultima несильно отличается от ролевых игр 
того времени — та же зачистка подземелий и 
главный злодей в конце. Правда, встречаются 
дополнительные задания, но они также не от¬ 
личаются разнообразием (но это справедливо 
даже для многих современных ролёвок). 

Через год на свет появилась вторая часть, 
отличавшаяся весьма бредовым сюжетом и 
недоработанной игровой механикой. Но всё- 
таки в ней уже были заложены основы настоя¬ 
щей ролевой игры, самый важный признак ко¬ 
торой—свобода ваших действий и их влияние 
на игровой мир. Например, можно было воро¬ 
вать еду и убивать пытающихся остановить вас 
стражников либо честно покупать припасы. 

А вот и первая часть ещё одного знамени¬ 
того сериала— Wizardry, ставшая предтечей 
всех последующих проектов с видом от пер¬ 
вого лица (в Ultima он использовался только 
в подземельях) и несколькими героями под 
нашим управлением. Также в ней использо¬ 
валось больше наработок из настольных ро¬ 
левых систем — система накопления опыта 
и уровней (что интересно, характеристики 
могут поменяться не только в лучшую сторо¬ 
ну), тактические бои с группой противников, 
возможность сменить класс героя (при этом 
он стареет) и различные мировоззрения 
персонажей. Что до вольных просторов... то 
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их здесь не было; единственное, что мож¬ 
но исследовать, — так это подземелья. 
Стоит отметить при этом, что разработ¬ 
чики постарались не просто усложнить 
этот процесс (например, в игре нет при¬ 
вычной системы сохранений: при воз¬ 
вращении в город запоминается лишь 
ваш отряд, а вот подземелье — нет), но и 
разнообразить его — враги врагами, но 
есть и сундуки с ловушками, и секретные 
проходы (для того чтобы их отыскать, 
надо попинать стены), и телепорты. 

В общем, задел был дан и компьютер¬ 
ные ролевые игры начали своё шествие 
по проторенной дорожке. 



АЛЬБАТРОС РАСПРАВЛЯЕТ КРЫЛЬЯ 

Во второй половине восьмидесятых жанр вы¬ 
шел на новый виток развития. В 1985 была, 
например, новаторская Ultima IV: Quest of 
Avatar, которая заметно расширила наши 
возможности для вживания в роль. Основ¬ 
ным отличием стали концепция духовного 
развития и этического воспитания героя, 
отказ от главного «босса», а также 
обилие диалогов (пусть и весьма 
коротких), социальный подтекст и 
прописанный мир. Правда, он был 
поделён строго на «чёрное» и «бе¬ 
лое», и при этом наша свобода дей¬ 
ствий была ограничена «белым», иначе 
пройти игру не было возможности. 

В 1988 вышло продолжение — поч¬ 
ти антиутопичная Ultima V: Warriors of 
Destiny, где игрок мог прочувствовать не 
только физическую свободу, но и поуча¬ 
ствовать в духовном освобождении Бри- 
таннии, в которой добро насаждалось в 
обязательном порядке. 


Что было ещё: Были «номерные» 
Ultima: все они, включая неоднозначную 
последнюю, девятую, заслуживают вни¬ 
мания. Были и ответвления — две части 
Ultima Worlds (отличались хорошими сю¬ 
жетами и высокой интерактивностью) и 
также две части Ultima Underworld. Но 
не «Ультимой» единой — чуть позже воз¬ 
никла именитая серия Might and Magic. 
Несмотря на то, что игры из этой линей¬ 
ки явно были созданы под впечатлением 
от Wizardry и поначалу не имели карди¬ 
нальных отличий в механике, они завое¬ 
вали популярность благодаря тому, что 
в них сложные битвы сочетались 
с проработанными системой и 
нелинейностью. 

После сказочных 
миров вышед¬ 
шая в 1988 
году Wasteland 
очаровывала по¬ 
стапокалиптической роман¬ 
тикой. Под нашим командова¬ 
нием четвёрка бравых солобонов 
должна насаждать добро и причинять 
справедливость на всей территории радио- 
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активной пустоши. Впрочем, с выполнением 
великих целей придётся немного подождать 
— Wasteland просто выкидывает нас в огром¬ 
ный мир, где парадом руководит необосно¬ 
ванная жестокость и для начала надо просто 
научиться выживать. А для этого необходимо 
повозиться с созданием героев — настроить 
параметры базовых характеристик (некото¬ 
рые из них важнее других), выбрать пол и на¬ 
циональность (этот фактор малозначителен) и 
распределить навыки (чем больше стартовое 
значение интеллекта,тем большее количество 
дисциплин может освоить рейнджер). Среди 
навыков встречаются и такие небоевые, как 
«скалолазание», «управление вертолётом», 
«медик»,—разнообразие велико. Уровень их 
растёт по мере применения, что, по мнению 
некоторых игроков, реалистичней, чем систе¬ 
ма «повысили уровень — выбрали навык». 

Однако Пустоши никак не назовёшь мир¬ 
ным местом — за каждым углом нас может 
поджидать налётчик. А может — для ори¬ 
гинальности, — и какие-нибудь культисты- 
грибоеды, которые подкинут пару побочных 
заданий. В общем, на первых порах главное 
оружие искателей приключений — осторож¬ 
ность. Это и постоянная нехватка боеприпа¬ 
сов, конечно, ограничивает нашу свободу, но 
в то же время позволяет лучше проникнуться 
этим жёстким, но очаровательным и в чём-то 
даже похожем на наш миром. Так, например, 
у торговцев запасы товара отнюдь не беско¬ 
нечны, но в то же время и продать, скажем, в 
оружейной лавке яблоки не удастся — такое 
там и даром не нужно. Общаться с населени¬ 
ем пустыни Мохаве предстоит с помощью 
командной строки — никаких диалоговых 
окон, так что приходится напрягать свои из¬ 
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вилины. Впрочем, последней особенностью 
могут похвастаться многие старые ролевые 
игры, чем они и отличаются в лучшую (в худ¬ 
шую?) сторону от современных. 

Что было до Wasteland: В прошлом но¬ 
мере, в статье под названием «Завоева¬ 
ние пустыни», было немало сказано о за¬ 
мечательной дилогии — Roadwar 2000 и 
Road war Europa. По этой причине оста¬ 
навливаться на ней надолго я не буду. 
Скажу лишь, что многие характерные 
черты игры с открытым миром, которые 
есть в Wasteland, сперва были воплоще¬ 
ны в этих двух играх. 

Что было после Wasteland: В 1997 году 
вышел Fallout. Это знают все. Но ведь за 
пять лет до этого вышла Darklands. Вме¬ 
сто выжженных пустошей или сказочных 
раздолий нам предлагалась территория 
Священной Римской империи XV века, 
где нашим героям, кроме выполнения 
главного и побочных заданий, можно 
было повоевать с бандитами или устро¬ 
иться на работу. Битвы происходили в 
реальном времени, что можно было на¬ 
звать незаезженным ходом в то время, но 
вот что по-настоящему было (и остаётся) 
оригинальным, так это бесклассовая ро¬ 
левая система, завязанная на возрасте 
персонажей, — к примеру, молодые бой¬ 
цы яростней сражаются, но старики опыт¬ 
нее в зельеварении. Именно такой под¬ 
ход обеспечил, пусть за счёт некоторого 
ограничения свободы, реалистичность, 
что заставляло ответственней относиться 
к героям в частности и к игре в целом. 
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После было много хороших и разных 
ролевых игр, однако, кто бы ни говорил, 
что качество важнее количества, в 1994 
году игровое сообщество было повергну¬ 
то в шок именно... количеством. Вторая 
часть серии The Elder Scrolls ошеломляла 
размером королевства Даггерфолл, до¬ 
ступным для исследования, который рав¬ 
няется территории Великобритании. Но, 
как это частенько бывает, достигались 
такие масштабы за счёт однообразия, 
низкой детализации и огромного коли¬ 
чества пропущенных ошибок. Так что за¬ 
кономерно, что первостепенный* 
шок у многих игроков в скором t 
времени сменялся откровенной 
скукой, и только самые упёртые 
«приключенцы» могли обойти 
все 15 с гаком тысяч городов, 
пообщаться со всеми 750 000 
неиграбельными персонажа¬ 
ми, и отыскать под этой грудой 
чисел в меру интересный сюжет 
про древний артефакт, всевоз¬ 
можные комбинации рас, «кон¬ 
струирование» заклинаний, и открыть все 
шесть концовок. Безудержные амбиции 
простых смертных, попытавшихся взва¬ 
лить на себя работу богов, были заранее 
обречены на провал, но тем удивитель¬ 
нее, что игра вышла! Огромная 
и забагованная — в общем, 
парадоксальная, но вышла. 
И один этот факт достоин 
уважения. 
Что каса¬ 
ется каче¬ 
ственного 


расширения просторов, то рывков не 
было до конца девяностых, когда появи¬ 
лись Fallout, Baldur's Gate и Planescape: 
Torment — игры, о которых говорить, 
кажется, больше нечего (но очень и 
очень хочется — см. целых две статьи 
о Planescape в этом номере!), остаётся 
лишь перепроходить по -надцатому разу. 
Дабы не отходить от линии, рассмотрим 
их только с нужного нам ракурса. Итак, 
Fallout — это просторы, карма, репута¬ 
ция, сюжет, который творишь ты сам, и 
несколько концовок, в которых расска¬ 
зывается о судьбах городов и которые 
не выберешь незадолго до финальных 
титров, как во многих современных ро¬ 
левых играх (чтобы увидеть их все, при¬ 
дётся заново перепроходить почти всю 
игру). Baldur's Gate — это приключение в 
компании с интересными персонажами, 
красивые реплики и увлекательная исто¬ 
рия, a Planescape: Torment — это почти 
всё вышесказанное плюс философия, 
поиск истины и неспешные бесе¬ 
ды о вечном. То есть в этих играх 
воплощено всё то, о чём мы го¬ 
ворили, и даже больше. Вот где 
настоящая свобода выбора, 
которую, кстати, можно свести 
к упоминаемому уже на стра¬ 
ницах этого номера принципу 
трёх «у» — уговори, убей или 
укради. Схематично,конечно,но 
и этого оказалось достаточно, 
чтобы ощутить на себе дунове¬ 
ние с экрана. 
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С ЭПИЧЕСКИМ РАЗМАХОМ 

Но не ролевыми играми едиными. В конце 
восьмидесятых в лице Sid Meier's Pirates!, War 
of the Lance и War in Middle-Earth появился 
такой феномен, как эпические игры, — так 
называют ролевые игры в их традиционном 
понимании. Так уж вышло, что понятие «ро¬ 
левая игра» закрепилось за играми с ролевой 
системой и всеми её атрибутами: опытом, 
«прокачкой», инвентарём и диалогами. Одна¬ 
ко это не всегда верно, и если к первым трём 
играм создатели подошли как к глобальным 
стратегиям с вкраплениями других жанров, 
то к «Мор. Утопия» — как к истинной ролевой 
игре. Именно её можно считать вершиной это¬ 
го жанра. В ней нет многих характерных черт, 
присущих классическим ролёвкам, но простор 
для отыгрыша она предоставляет не меньший, 
а то и больший. Дело в том, что ответствен¬ 
ность за свои действия здесь возведена в абсо¬ 
лют— только мы решаем, какие задания вы¬ 
полнять и кого спасать в городе, охваченном 
эпидемией. Но даже если мы решим помочь 
всем-всем-всем, то нам это не удастся — на это 
банально не хватит времени. Так что прихо¬ 
дится выбирать, и выбор этот не из лёгких. 

В общем, как вы поняли, эпические игры 
предлагают игроку сосредоточиться не на 
«уровнях» и «булаве +2 к силе», а на героях и 
мире. От «Мора» вернёмся назад по времени. 
Карибское море в тех же оригинальных Pirates! 
не ждёт игрока, а живёт своей жизнью — где- 
то кого-то берут на абордаж, пираты грабят 
порт, охотники за головами играют в кошки- 
мышки со своей добычей. Наш герой должен 
заниматься в игре всем тем, чем приходилось 
заниматься пиратам в реальной жизни (или в 
художественных романах): осваивать парус¬ 





ное и артиллерийское дело, фехтовать, сбы¬ 
вать награбленное в городах, искать клады 
по старым картам сокровищ— и, разумеется, 
флиртовать с губернаторскими дочками. 

Когда запускаешь War in Middle-Earth, то 
первым делом видишь карту Средиземья, 
по которой ползают иконки-персонажи. В 
эту игру можно играть как в стратегию — ко¬ 
мандовать отрядами, а можно и как в нечто 
среднее между квестом и аркадой — нажи¬ 
маем мышкой, скажем, на Хоббитон и видим, 
как хоббиты встретили на своём пути волка, 
и если мы подоспели вовремя, то сможем по¬ 
добрать дубину и отбиться. А ещё интересно 
то, что далеко не все герои — послушные 
марионетки: некоторые из них весьма свое¬ 
вольны и будут идти только туда, куда сами 
захотят, сколько им ни приказывай. 
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И, наконец, нельзя обойти вниманием 
«Космических рейнджеров» — эта го¬ 
рючая смесь из пошаговой тактики, RPG 
и текстовых квестов уникальна во всём. 
Однако самый большой кусок скоромного 
масла, которым сдобрили игровой процесс 
кудесники из Elemental Games, состоит в 
том, что им удалось почти невозможное — 
вдохнуть жизнь в огромный мир, заставить 
поверить в его реальность. Игрок здесь — 
не пуп земли, вокруг которого вращается 
мир и все игровые события. Он лишь один 
из многих рейнджеров, которые отправи¬ 
лись защищать звёздные системы, — на 
низком уровне сложности Коалиция мо¬ 
жет самостоятельно очистить галактику 
от врагов. Поэтому свобода здесь как раз 
такая, которая рождает чумовую реигра- 
бельность, — каждая новая игра не похо¬ 
жа на предыдущую. 5 рас и 3 класса, и для 
каждого есть уникальные задания. Причём 
если очень захотеть, расу можно поменять. 
А ещё здесь есть инфляция (будто нам её в 
нашем мире не хватает). Среди разочаро¬ 
ваний можно отметить лишь однообраз¬ 
ные аркадные бои, но это, право, мелочь. 

Эпические игры показали, что можно вы¬ 
бирать жанр внутри одной игры: тут вам и по¬ 
шаговая стратегия, и поединки, и текстовый 
квест, и гонки. Да уж, творить свою, ни на что 
не похожую историю оказывается не менее 
интересно, чем на протяжении нескольких 
часов поочерёдно жать на пару кнопок. 


БЕСПРЕДЕЛ В ПЕСОЧНИЦЕ 

Нельзя не упомянуть про серию GTA и 
остальные sandbox -игры. Уверен, что боль¬ 
шинство игроков прекрасно знают, что они 
из себя представляют, но на всякий случай 
приведу пояснение во врезке. 

Самой первой игрой с подобной меха¬ 
никой была... нет, вовсе не Grand Theft 
Auto, a SimCopter, выпущенная в 1996 
году. В игре есть две отличительных 

ВЕЛИКИЕ АРКАДЫ 

Начать разговор надо с того, что само определение 
«песочница» очень расплывчато. Это скорее не жанр, 
а стиль, который подразумевает упрощённый игровой 
процесс вкупе со свободой и... почти полной безнака¬ 
занностью. Итак, игрокам дана некая область для иссле¬ 
дований (это может быть город, а может, например, и 
целый остров), как правило, разделённая на несколько 
районов, доступ к которым игрок получает постепенно. 
Для того чтобы продвигаться по сюжету (зачастую он 
вертится вокруг криминальных разборок), ему необхо¬ 
димо выполнять череду заданий. Вроде всё похоже на 
обычный боевик, но есть несколько особенностей: оби¬ 
лие средств передвижения (лошади, автомобили, верто¬ 
лёты, катера и т.п.); разнообразие тактики (при условии 
грамотного левел-дизайна); дополнительные задания 
и приятные сюрпризы, запрятанные разработчиками. 
Последней чертой такие игры походят одновременно 
на ролевые и на симуляторы фрилансера, но, в отличие 
от них, ни отыгрыша роли, ни элементарной прокачки 
(за редким исключением), ни хоть сколь-нибудь проду¬ 
манной экономической модели в них нет. 
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особенности: игрок не дебоширит и не 
устраивает пальбу посреди улицы, а вы¬ 
полняет вполне мирные задания вроде 
тушения пожаров и доставки пациентов 
в больницу (впрочем в именитом после¬ 
дователе это тоже есть), а также возмож¬ 
ность импортировать в игру города из 
градостроительного симулятора SimCity 
2000. И всё это в трёхмерной графике 
(хотя стоит помнить, что в те времена 
она была весьма условна). 

Что касается развития сочетания боль¬ 
шой территории (города, острова и т.п.) 
со множеством возможностей, то, конеч¬ 




но, она получила его в лице серии GTA, 
особенно в третьей части, которая обза¬ 
велась третьим измерением. Затем поя¬ 
вились Mafia и The Getaway, продолжа¬ 
ющие криминальную тему, и Operation 
Flashpoint: Cold War Crisis, где нам пред¬ 
стояло принять участие в вооружённом 
конфликте. По поводу последней хоте¬ 
лось бы уточнить — это скорее военный 
симулятор, однако с присущими sandbox - 
игре чертами, где приходится не только 
выполнять приказы, но и раздавать их. 

Что было дальше: Погоня за двумя 
зайцами — количеством и качеством — 
неподъёмная задача для большинства 
разработчиков, поэтому создатели чаще 
всего делают ставку на что-то одно. Если 
речь идёт о первом (о свободе переме¬ 
щения), то примером могут служить GTA: 
San Andreas и серии Just Cause и Armed 
Assault (духовная наследница Operation 
Flashpoint). Но если не наполнить всё это 
великолепие содержанием, то, сами по¬ 
нимаете, грош цена такой свободе. Во 
втором же случае области для исследова¬ 
ния не потрясают воображение, но зато 
остальные составные части мира выполне¬ 
ны на высоте, в результате чего игра затя¬ 
гивает своей атмосферой и ты не видишь 
свободу — ты ощущаешь её. Так было в 
Gun, GTA IV, Bully и Red Dead Redemption. 
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СВОБОДА КАК ПРИКЛЮЧЕНИЕ 



За бортом остались некоторые игры 
смешанного жанра, вроде обеих частей 
приключенческих аркад Ecstatica и Little 
Big Adventure, где свободы выбора не 
то чтобы много, но гораздо больше, чем 
в других представителях жанра, и, соб¬ 
ственно, приключения, они же адвенчу- 
ры, они же квесты. Среди них поистине 
свободных— и вовсе кот наплакал. 

Есть такое выражение «постоянны толь¬ 
ко перемены». Так вот, большинство лю¬ 
дей, неважно, разумные они, играющие 
или просто прямоходящие, стремятся к 
стабильности. С играми так же. Чаще все¬ 
го новые решения, средства или методы 
должны пробивать себе дорогу сквозь 




сонм закостенелых принципов, но самое 
обидное в том, что вскоре и они превра¬ 
щаются в шаблоны. Иначе и не получится 
— нельзя же каждый день придумывать 
что-нибудь новое. Свобода же в этом от¬ 
ношении тождественна независимости. 
Когда человек или группа людей мыслят 
независимо, способны абстрагироваться 
от стереотипов, тогда у них появляется 
шанс совершить качественный скачок. Ну 
или хотя бы просто создать шедевр. ♦ 




К СОДЕРЖАНИЮ 












В'ШШН 


Их дуэт беспощаден к людям. Сначала в сражение с человеческой природой вступает время, 
неумолимо сокращая отпущенные года царствования очередной цивилизации. А спустя много лет 
над их потугами посмеивается история, глядя на гомо сапиенса современности через то же уве¬ 
личительное стекло, через которое рассматривала вождей диких племён и египетских фараонов, 
викингов в медвежьих шкурах и монголов на быстроногих лошадях. Но настолько ли смешон чело¬ 
век, способный сплотить вокруг себя сотни себе подобных и отправиться на другой конец полуша¬ 
рия за славой, властью и богатством? История расхохоталась. Видимо, она так ничему и не научила. 


Разработчик: Ensemble Studios Издатель: Microsoft (Win, Mac), «Новый Диск» (Win, Mac), Konami (PS2) 
Платформы: Microsoft Windows, Mac OS, PS2 Год выхода: 1999 Жанр: strategy 
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Эпоха королей. Безжалостная и беспощад¬ 
ная гильотина, на которой закончили свой 
путь все взошедшие светила человеческой 
истории. Жанна д'Арк, воительница, оста¬ 
вившая своё слово в сражении мужчин от 
всех женщин. Чингисхан, заживо сваривший 
своих врагов в далёких степях Монголии. Ри¬ 
чард Львиное Сердце и Салах ад-Дин, Запад 
и Восток, патриотизм и благородство, не су¬ 
мевшие вместе устоять на жгучем песке зем¬ 
ли Иерусалима. Фридрих Барбаросса, герой 
Германии, случайно утонувший в реке и всё 
же донесённый солдатами до цели. Уильям 
Уоллес, герой Шотландии, погибший от её же 


руки. «Войны меняются, не меняются лишь 
солдаты». История помнит своих героев. 

В который раз мы пытаемся сломать эти 
чёртовы ворота?! Под неприступными стена¬ 
ми валяются, словно уснувшие богатыри на 
картинах Васнецова, братья по примитивно¬ 
му до идиотизма оружию. Уже не каменный, 
но ещё глубоко дремучий век феодалов. 
Деревянные палки, короткие стрелы, хлип¬ 
кие мечи и лёгкие топоры в сильных руках 
продолжают бить, хлестать, лететь, клацать 
и завывать горном войны в посеревшем, 
нервозно-напряжённом до тошноты воздухе. 
Неподвижные трупы мужчин... Никто из них 
так и не научился выживать после десятой вы¬ 
дернутой из одного и того же бедра стрелы. 

Плата за промедление в развитии эконо¬ 
мики и дипломатических отношений непо¬ 
мерно высока. Цивилизации начинают мед¬ 
ленно, но верно подкрадываться к менее 
продвинутым собратьям по разуму и в кон¬ 
це концов наваливаются всем скопом дис¬ 
циплинированной военной мощи, давят и 
пожирают их, забирая дешёвые побрякуш¬ 
ки, таща за хвосты блеющий скот и унося на 
могучих плечах визжащих женщин. Беспо¬ 
щадно, как молодой и дерзкий Рим громил 
миролюбивый народец Этрурии. Тела навек 
побеждённых селян небрежно забрызганы 
ярким красным позором тухлых томатов, 
под смрадом или тяжестью которых посте¬ 
пенно разлагаются на глазах до белёсого 
оскала костного человеческого естества. 
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заключения формального контракта по клику 
курсором на пиктограмме нужного человека, 
не гнушаются подождать в очереди на разда¬ 
чу и получение оплеух. Художники здорово 
потрудились, нарисовав мир таким, каким он 
показан в хороших кинолентах о романском 
периоде средневековья, — пафос власти и 
богатства, вездесущая геральдика, абсолют¬ 
ная неспособность и нежелание решать во¬ 
просы дипломатическим путём и, конечно 
же, масштабы. Смотреть на эти забавы мож¬ 
но долго. Пока обстоятельства не вынудят ор¬ 
ганизовать поисковые работы в надежде со¬ 
брать остатки частей, ещё способных крепко 
держать булыжник или дубину. А это равно¬ 
сильно перекапыванию стога сена в разыски¬ 
вании иголки. А беды вследствие чего? 

Вот именно, из-за отсутствия субордина¬ 
ции, за что при Наполеоне с позором выго¬ 
няли из армии, а при Сталине расстреливали. 
Из потенциально методичных, продуманных, 
чуть ли не пошаговых стычек с математически 
точным расчётом силы удара чугунной була¬ 
вой по голове игра о казаках и разбойниках 
превратилась в полуфантастический истори¬ 
ческий опус на тему чудовищных последствий 
несоблюдения общечеловеческих мораль¬ 
ных норм, ахимсы облегчённой версии для 
мужчин и женщин всех возрастов и вероиспо¬ 
веданий. Метким словом — театр множества 
актёров радует глаз обилием сцен бесспор¬ 
ного сумасшествия и кровавой вакханалии, 
которая может длиться... почти вечно. 

На флангах необъятной мясорубки новоис¬ 
печённые алебардисты кое-как справляются 
со своими длинными приспособлениями. Судя 
по стремительно редеющим рядам воинов, 
прежние пики были, наверное, удобнее. 
Ребята всем скопом вставляют палки 
в ноги откуда-то взявшемуся сло¬ 
ну. За разозлившимся зверем, 
разудало размахивая шлан¬ 
гом, уже топает следующий 
претендент на честь быть 
нанизанным на большу¬ 
щий шампур. Ан нет, их тут 
целое стадо. Тощая шеренга из¬ 
голодавшихся бойцов, не выдержав 
массового приступа слюноотделения. 


Из боя в бой стройные колонны канато¬ 
ходцев, медленно движущиеся друг на дру¬ 
га, в последнюю секунду рассыпаются на 
отдельные агрессивные, страшно 
орущие элементы, что в корне 
меняет характер сражений. Зато 
стойко терпят мучения в плену 
изометрической темницы с ком¬ 
мунистически равным расчётом ВВП на 
душу населения. Не бунтуют, зарплату берут 
небольшим авансом один раз — в момент 
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дрогнула, но не рассыпалась: солдаты выше 
подтянули шерстяные носки и сильнее при¬ 
нялись колотить в ворота — в надежде, что 
от их стука рассыплется каменная кладка или 
рухнет пудовая металлическая решётка. 

В то же время обезумевшие от неудач, го¬ 
лода и недостатка строительных материалов 
для засевания озимых крестьяне ринулись 
через всю карту крушить неподатливую стену 
странными огрызками, подозрительно на¬ 
поминающими напильники. Утих перезвон 
золотодобывающих шахт и каменоломен. 
Смолк дружный стук десятков топоров на 
лесопилках. Опустели поля. Некому ловить 
рыбу и стегать овец. Либо ход катастрофи¬ 
чески неудачен, либо... хм, гипнотическое 
воздействие католических монахов, которые 
могут всюду свободно шляться и улюлюкать 
нечленораздельные притчи и басни о благо¬ 
словенной моде на цвет белья и смысле ко¬ 
роткой жизни крестьянина в этом сценарии. 

Иначе как объяснить, что охотники бро¬ 
сили луки, лесорубы отложили топоры, оди¬ 
нокий шахтёр где-то умудрился потерять 
кирку и в составе немногочисленного опол¬ 
чения двинул в сторону неприятельской 
махины, которая в кругах более грамотных, 
чем разъярённая крестьянская толпа, назы¬ 
вается «крепостью»? Или «замком». Или 
«цитаделью». Впрочем, местным неучам 
невдомёк, где есть что и в чём, собственно, 
состоят отличия. Неустрашимый боевой 
дух, подгоняемый зловещим колокольным 
звоном из городского центра и гневными 
выкриками с примесью самых отборных 
ругательств по другую сторону монитора. 


9 
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не оставляет им ни малейшего шанса на 
спасение от глупого вида, с каким они об¬ 
разовали хоровод вокруг охранной башни 
и принялись дружно «пилить» крепкое со¬ 
оружение. Атакующим осталось взяться 
за руки и пустить нотку трагизма сме¬ 
шанным хором голосов о тяжёлой хле¬ 
бопашеской жизни, полной лише¬ 
ний и невзгод. А защитникам дать 
одно соображающее устройство. 
На троих. Чтобы додумались све¬ 
ситься из бойниц и начать массовый 
расстрел всего живого, а не тряслись 
за баррикадами наверху и дожида¬ 
лись соответствующего улучшения. Одним 
словом, выступление — громкое, яркое, 
красочное. Ну, как детский спектакль. 


Экскурс в малознакомую историю 

* Графика, достойная Франца Рубо 

* Баланс в классическом понимании 

* Богатая библиотека знаний, фактов 

* Беспрецедентная реиграбельность 


* Недостаточная поддержка сетевой игры 


К СОДЕРЖАНИЮ 







UJllJRtTRO MrAspioH 



Беспечная жизнь никогда не давала покоя — даже наоборот, подталкивала на собствен¬ 
ное подавление. Нужны примеры? Стёртая с лица земли цивилизация ацтеков, куда 
нежданно-негаданно нагрянула экспедиция под предводительством Кортеса. Эль Сид 
Кампеадор, давший хорошего пинка магометанским захватчикам на Пиренейском по¬ 
луострове, за что был удостоен звания героя испанской Реконкисты без страха и головы. 
Гуннская кавалерия, спалившая величие Рима с его потрохами... Abyssus abyssum invocat 

Разработчик: Ensemble Studios Издатель: Microsoft (Win, Mac), «Новый Диск» (Win) 

Платформы: Microsoft Windows, Mac OS Год выхода: 2000 Жанр: strategy 
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Большой, хорошо оснащённый галеон, 
тихо войдя в гавань, проплыл ещё не¬ 
много и натужно остановился в виду не¬ 
большого, растянувшегося вдоль песча¬ 
ного пляжа поселения местных жителей, 
которые с капитанского мостика каза¬ 
лись не то муравьями, не то термитами. 
В то же время где-то на обратной сторо¬ 
не земли одинокий всадник на гнедом 
коне галопом мчался в свою деревню, 
чтобы предупредить о карательном во¬ 
йске, свидетелем продвижения которого 
он стал мгновение назад. В фейерверке 
почти праздничного звона металла и от¬ 
чаянных криков горят деревни, рушатся 
массивные стены, казалось бы, непри¬ 


ступных крепостей, а среди груд трупов 
и средневекового мусора меркнет почти 
невидимое солнце. Движется сила, кото¬ 
рой мир до поры до времени не видел. 
Сила, неумолимо и жестоко подчиняю¬ 
щая себе завоеванием. 

Здесь мало что изменилось. От развития 
поселения зависит его целостность, кото¬ 
рая необходима жизнеспособной армии. 
От армии зависит уже не столько защита 
города от набегов супостатов, сколько 
успешная контратака, уничтожающая 
угрозу в зародыше: недвижимость, про¬ 
изводящую войска, или войска, защища¬ 
ющие крестьян, которые, в свою очередь, 
производят недвижимость. Крестьяне 
так же делятся на полуголых мускулистых 
брюнетов и целомудренно прикрытых 
длинным платьем брюнеток, взмахиваю¬ 
щих кирками наравне с сильным полом. А 
любая деятельность сводится либо к пря¬ 
мой агрессии, либо к защите от неё. От 
развития зависит только гарантия успеха. 

Поначалу — с появлением новых сцена¬ 
риев, продолжающих раскрывать потен¬ 
циал Age of Empires II, — новшеств почти 
не замечается. Как уже неоднократно го¬ 
ворилось, первое впечатление чаще все¬ 
го обманчиво. Потому что, помимо сце¬ 
нариев, посвежевшая «Эпоха империй» 
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разжилась несколькими воинственными 
народностями, а в древо уже имеющих¬ 
ся технологий были вплетены некоторые 
коррективы. В этом мире так мало ве¬ 
щей заслуживает того, чтобы называться 
идеальными. На момент выхода addon'a 
серия Age of Empires оказалась близка к 
благородному меньшинству как никогда. 

Говорят, для безопасного преодоления 
горных высот человеку рекомендуется 
иметь три точки опоры — обе руки и 
ногу или обе ноги и руку. Чтобы утвер¬ 
дить изящный алтарь на три колонны 
(история, город и армия неизменно стоят аж 
со времён Age of Empires), разработчики из 
Ensemble Studios наверняка руководствова¬ 
лись той же теорией, а рабское угнетение 
и фанатичная религиозность во времена 
строительства Стоунхенджа и египетских 
пирамид давно не в ходу. Вся прелесть The 
Conquerors и заключается внутри заветного 
святилища скромных нововведений. 

Напоминает первую часть празднично¬ 
го банкета от Ensemble Studios? Однако 
продолжение, которым короли жанра на¬ 
градили поклонников, удивляет меньшим 
размахом, будто запланированной куль¬ 
минации так и не произошло. Порции но¬ 
вовведений строго дозированы и не вре¬ 
дят первородной концепции, на которой 
строился успех Age of Empires. Дополне¬ 


ние The Conquerors подчёркивает, допол¬ 
няет, украшает и не хватается за штурвал 
в попытке самостоятельно вести корабль. 
«Эпоха империй» носила бы иной оттенок 
героической образности, если бы не дол¬ 
гий период смут и «Завоеваний». 

Погружённость в исторические события 
стала наиболее узнаваемой чертой серии 
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и осталась на максимальной глубине: 
стремясь скрупулёзно достоверно пере¬ 
дать дух той или иной эпохи, разработчи¬ 
ки постарались не переступать знакомую 
черту между реальностью и фантастикой. 
В The Age of Kings игроку довелось поуча¬ 
ствовать в объединении земель и людей, 
проведя кровопролитные кампании. 

Национальный герой Шотландии борол¬ 
ся за независимость своей страны. Отча¬ 
янная девушка склеивала разрозненные 
силы Франции для финальной схватки 
с англичанами. Мудрый светоч мусуль¬ 
манского народа отстаивал Иерусалим у 
неверных псов крестоносного движения. 
Монгольский владыка собирал бесчис¬ 
ленное войско и сквозь дикую степь вёл 
его на подступы к Европе. Ну и, наконец, 
славный король, шагая по стопам Карла 
Великого, по кускам собирал расколотую 
Священную Римскую империю и намере¬ 
вался лично присутствовать при осаде Ие¬ 
русалима. К сожалению, он утонул, так и 
не добравшись до святого города. 

Подзаголовок второй части «Эпоха ко¬ 
ролей» говорит сам за себя так же, как 
и подзаголовок дополнения: «Завоева¬ 
ния» объединяют в себе наиболее яр¬ 
кие исторические моменты, связанные 
с угнетением и порабощением одних 
наций другими, предлагая побывать на 


каждой струне этой арфы, поющей свою 
балладу о нескончаемой войне. 

История начинается. Предтечи монго¬ 
лов, многочисленные племена гуннов на 
быстроногих скакунах, вслед за своим во¬ 
ждём Аттилой в течение двенадцати лет, с 
441 по 453 год н. э., опустошали Восточную 
и Западную Римские империи, совершая 
организованные набеги из азиатских сте¬ 
пей и европейских лесов. Несколькими 
веками позже на территории Пиреней¬ 
ского полуострова, где сегодня находятся 
современные Испания и Португалия, под¬ 
ходила к завершению другая война, из¬ 
вестная как Реконкиста Испании. 

Вне игры сама по себе эта кампания 
крайне интересна своей продолжитель¬ 
ностью, казавшейся бесконечной: почти 
восемьсот лет подряд на этом клочке 
суши христианский мир, вобравший в 
себя общность испанских, португальских 
и каталонских воинов, пытался противо¬ 
стоять магометанским захватчикам, эми¬ 
раты которых в VIII веке н. э. занимали 
весь полуостров целиком. Обратное 
завоевание земель (перевод испанско¬ 
го/португальского слова Reconquista) 
тянулось тем медленнее, чем жарче 
вспыхивали разногласия между прави¬ 
телями христианских королевств, число 
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которых росло так же, как и обширность 
их земель. Таким образом, организм 
конфронтации, несмотря на страшную 
разобщённость, неумолимо отталкивал 
границу фронта с соседями-маврами всё 
дальше на юг, постепенно укрепляясь 
на вновь обретённой земле. Олицетво¬ 
рением этой кампании является нацио¬ 
нальный герой Испании Родриго Диас де 
Вивар, в народе получивший второе имя 
— Эль Сид Кампеадор. 

Строго следуя исторической хроноло¬ 
гии, спустя четыре с лишним века после 
подвигов Эль Сида, прервавшихся его 
неожиданной смертью в 1099 году н. э., 
на территории Центральной Америки 
разворачиваются не менее трагичные 
события. Эрнан Кортес, конкистадор Ис¬ 
пании, оправившейся после недавней 
войны, высаживается в джунглях Юката¬ 
на и вступает в схватку с нетривиальной 
цивилизацией ацтеков, призвав на свою 
сторону радикальных индейцев и учинив 
настоящую бойню в Теночтитлане, столи¬ 
це ацтеков. Сверх того. The Conquerors 
включает отдельные сценарии, инте¬ 
ресные с исторической точки зрения: 
восемь сражений, от победы под Туром 




над маврами (732 год н. э.) до появления 
кораблей-черепах при Норяне (1598 год н. 
э.), продолжают точку жирной запятой. 

Однако прежние недостатки, замечен¬ 
ные в The Age of Kings, не смогли окон¬ 
чательно покинуть The Conquerors. Как 
правило, миссия, стоящая в авангарде 
той или иной кампании, является наи¬ 
более проработанной; сквозь сформи¬ 
ровавшийся дух приключения и откры¬ 
тий невооружённым глазом заметна ис¬ 
ключительная старательность, которая 
к третьей главе стремительно иссякает. 
Впрочем, интрига продолжает жить во 
многом благодаря авторским заставкам, 
выдержанным, как интерфейс во время 
игры, в стиле той нации, за которую вы¬ 
ступает игрок. Но жажда открытий и под¬ 
вигов, которую разработчикам удалось 
возбудить в предисловии, вплоть до эпи¬ 
лога так и не была утолена. 

Эталоном для других миссий могли бы 
послужить «Кара Господа» (первый сцена¬ 
рий в кампании Аттилы) и «Брат на брата» 
(первый сценарий в кампании Эль Сида). 
Оба сюжета дышат той же свободой так¬ 
тических и стратегических решений, что и 
«Герои меча и магии III: Возрождение Эра- 
фии» (с дополнениями «Клинок армагед¬ 
дона» и «Дыхание смерти»), хотя различия 
этих стратегий настолько существенны, что 
сравнивать их почти невозможно. А быть 
может, во взрослой голове где-то живут и 
яркие детские впечатления автора, от кото¬ 
рых радостно ёкает сердце в предвкушении 
«живой истории», интерес к которой воспи¬ 
тывают такие произведения компьютерно¬ 
го искусства, как Age of Empires. ♦ 

ДОСТОИНСТВА: 

♦ Хороший геном от The Age of Kings 

♦ Стремление к исторической правде 

♦ Дозированная порция новшеств 

♦ Целиком сформировавшаяся игра 

НЕДОСТАТКИ: 

♦ Слабая попытка выйти за рамки жанра 

♦ Аналогичная поддержка мультиплеера 
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Old-Games.RU/Wiki — свободная энциклопедия о старых и новых играх 
и всём, что с ними связано. Здесь мы собираем информацию о культовых и 
совсем неизвестных играх, об играх для современных компьютеров и для 
старых отечественных и зарубежных раритетных ЭВМ. Кроме того, у нас вы 
найдёте руководства по эмуляторам и полезным для олдгеймера программам, 
информацию о компьютерах, известных людях и компаниях, создававших 
или переводивших игры, и многое другое! 

Игроки, предпочитающие играть на русском языке, найдут у нас 
информацию о переводах игр, выпущенных энтузиастами, 
пиратами или официальными компаниями. И самое главное — 
любой может поделиться своей информацией или дополнить 
существующую, так как наша энциклопедия действительно 
свободная, и любая полезная информация 
всегда будет с благодарностью принята и 
включена в общий труд. 






В первом номере нашего журнала мы рассказывали о замечательной, но по каким-то причинам не 
добившейся широкого признания RPG под названием Albion. И если про саму игру знает не так много 
людей, то об истории её создания — и того меньше. А началось всё с компании Thalion, основанной в 
октябре 1988 года Эриком Саймоном и Холгером Флёттманном. О судьбе этой удивительной и яркой 
команды, игры которой стали одними из главных сокровищ в культурном наследии компьютеров 
Atari ST и Commodore Amiga, рассказывать можно долго — ей посвящены несколько фанатских сай¬ 
тов, — но не будем отдаляться от темы нашей статьи. А посвящена она игре Ambermoon — второй игре 
в трилогии Amber, которая, в отличие от первой части, вышла только под Amiga (хотя Thalion и были 
ярыми приверженцами Atari, но финансовая ситуация на рынке игр для Atari ST стала резко ухуд¬ 
шаться, и разработку свернули в пользу версии для компьютеров Amiga). Надо сказать, что и версия 
для Amiga появилась каким-то чудом: в 1994 году компания Commodore обанкротилась, и большин¬ 
ство разработчиков амижных игр либо ушли с рынка, либо перешли на PC. Не стала исключением 
и Thalion: практически в полном составе (стоит отметить в качестве исключения музыканта Йоакена 
Хиппеля, который так до сих пор и пишет музыку на Atari) они устроились в компанию Blue Byte, где 
и продолжили работу над третьей частью серии — Amberworlds. Конечно, за 2 года разработки игра 
сильно видоизменилась — сюжет и сеттинг были полностью обновлены, использованы технические 
возможности и мощности компьютеров, которые даже и не снились разработчикам ещё несколько 
лет назад... Даже название игры пришлось поменять на Albion; но наследственность игр серии Amber 
чувствуется в «Альбионе» неуловимо, главным образом общей атмосферой и стилем. Хотя, если 
присмотреться, можно заметить и такие детали, как полностью идентичные портреты персонажей 
или же ЗР-подземелья, движок для которых почти не изменился... Кстати, во врезке можно найти 
ссылку на техно-демку АІЫоп'а для компьютеров Commodore Amiga и несколько скриншотов оттуда. 



Разработчик: Thalion Software Издатель: Thalion Software Платформа: Amiga Год выхода: 1993 Жанр: RPG 
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Но вернёмся ко второй игре серии 

— Ambermoon. Трудно переоценить 
её вклад в развитие немецкой школы 
CRPG. Опытный знаток старых роле¬ 
вых игр сразу заметит много общего у 
Ambermoon с другими немецкими игра¬ 
ми жанра RPG, такими как Darklands 
и Realms of Arkania. Да и игры от SSI 
(Menzoberranzan, Ravenloft), похоже, 
черпали вдохновение отсюда. Большой, 
открытый и нелинейный игровой мир, 
множество персонажей, заданий и тща¬ 
тельное и скрупулёзное, истинно не¬ 
мецкое внимание к деталям — вот как 
можно охарактеризовать это творение 
Thalion. В ней так много всего, что дан¬ 
ные с трудом влезли на 9 дискет. К сча¬ 
стью, играть можно и с жёсткого диска, 
причём игра запускается практически на 
любых компьютерах Commodore Amiga, 
включая самые топовые (для компьюте¬ 
ров с процессорами 68060 нужен специ¬ 
альный патч). 

Итак, игра установлена, запускаем яр¬ 
лык— и сразу нас встречает восхититель¬ 
ная анимированная заставка, в которой 
рассказывается о стране Лирамион, кото¬ 
рой снова грозят тёмные силы. Полсотни 
лет прошло со времён, о которых пове¬ 
ствовала первая часть серии, Amberstar, 
и теперь уже вы в роли внука героя пер¬ 
вой части должны спасти свой мир. Игра 
начинается у постели вашего умираю¬ 
щего деда — в прошлом великого героя, 

— который просит найти волшебника 


Шандру — того, который помогал ему во 
времена Amberstar. Первый этап игры 
проходит в доме вашей семьи, но не надо 
думать, что здесь безопасно! Прежде чем 
спуститься в подвал, необходимо обойти 
все закоулки в поисках припрятанных ве¬ 
щей. Иначе шансов на то, чтобы выбрать¬ 
ся обратно, почти нет. Кстати, именно в 
подвале нас ждёт главная гордость разра¬ 
ботчиков — настоящий трёхмерный дви¬ 
жок! Конечно, сейчас это звучит смешно, 
но тогда (и на тех компьютерах) это было 
большим достижением. Пусть даже голову 
поднять или опустить нельзя, а движения 
заторможенные и постоянно застреваешь 
в проходах, но игроки с восхищением 
наслаждались новыми для них впечат- 
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лениями, изумлялись динамическому 
освещению от факелов и рассматривали 
снующих туда-сюда паучков. Но первые 
по-настоящему яркие впечатления ждут 
снаружи: огромный, красивый и разноо¬ 
бразный мир поражает воображение! 
Идти можно куда угодно, однако лучше 
не спешить и начать изучение с города 
по соседству. 

Я не случайно упомянул Ravenloft — 
именно деревню Боровию больше всего 
напоминает Спаненнберг в игре: то же 
запустение и шайки воров, рыщущие по 
пустынным улицам городка, те же жите¬ 
ли, дрожащие в страхе при упоминании 
о разбойниках и убийцах и рассказыва¬ 


ющие истории о набегах орков (небольшая 
поправка — орков всё-таки в «Рейвенлофте» 
не было), то же кладбище, поражённое не¬ 
чистью... Но, несмотря на всё это, тут нельзя 
сказать, что всё безрадостно, — вот и первого 
соратника, воина Эгила, мы найдём в гильдии 
воинов именно здесь. 

Игра старается быть реалистичной: так, 
нельзя спать слишком часто, но и без сна ваши 
приключенцы не могут. Смена дня и ночи ока¬ 
зывает влияние не только на внешнее оформ¬ 
ление, но и на игровой мир. Так, многие ма¬ 
газины и люди, предоставляющие какие-то 
услуги (тренировки, магические уроки, би¬ 
блиотеки), работают только в определённое 
время. Даже если вломиться к ним в дом во 
внеурочное время, они просто откажутся что- 
то для вас делать. Кроме того, ночью и так не 
слишком большой радиус обзора на внешней 
карте сужается до мизерного кружка вокруг 
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вашего отряда. Или взять, к примеру, подзе¬ 
мелья. В них обязательно надо использовать 
факелы (или другие способы освещения, ко¬ 
торые станут доступны на более поздних эта¬ 
пах). Если факел погаснет, а запасных не оста¬ 
нется, то придётся тыкаться впотьмах, и шанс 
на то, что удастся выбраться на свет, очень 
мал... Или ещё: в бою нельзя переодеть бро¬ 
ню, так что если она сломается (а это про¬ 
исходит совсем не редко) — придётся либо 
спешно покидать поле боя и потом возвра¬ 
щаться к врагу, который к тому времени уже 
полностью восстановится, или же драться без 
брони на свой страх и риск... Подобных тон¬ 
костей в игре множество—и, парадоксально, 
они не сказываются негативно на отношении 
к игре, а скорее — наоборот, происходит ещё 
большое погружение в неё. 

Немного про систему боя. Она довольно 
стандартная для RPG тех лет: в пошаговом 
режиме, все по очереди либо ходят, либо 
бьют друг друга. Разнообразие достигается 
только за счёт применения магии, которой 
создатели игры уделили большое внимание, 
но применять магию могут только опреде¬ 
лённые классы. Кроме того, в игре реали¬ 
зован довольно интересный момент: ваши 
и вражеские воины не могут идти дальше 
вглубь расположения противника, пока не 
убьют самого ближнего к ним защитника. Та¬ 
ким образом, ваши лучники и маги остаются 
в безопасности за спинами воинов. Это же 
касается и ваших врагов: чернокнижник на 
кладбище будет насылать на вас проклятия 
и молнии до тех пор, пока вы не перебьёте 
всех его скелетов и зомби... 


Очень важны дополнительные персонажи, 
которые присоединяются к вам походу игры. 
Дело в том, что только благодаря им можно 
пользоваться магией, воровать и так далее 
— основной герой весьма ограничен в своих 



Работа над Albion началась на руинах Thalion, а точнее, их 
игры Amberworlds. Программисты компании успели даже 
сделать несколько технодемок, технически на несколько 
уровней выше, чем движок, представленный в Ambermoon. 
Наибольший интерес вызывает демонстрация уровня, по¬ 
казывающего красоты иноземного города. Здесь же мож¬ 
но заметить портреты персонажей, тоже значительно до¬ 
работанные по сравнению с Ambermoon. Во второй демке 
показан движок подземелья, улучшения видны и здесь: 
как по плавности движения, так 
и по количеству красок. Так или 
иначе, но разработки на «Ами- 
ге» так и не пригодились: автор 
ЗР-движка «Альбиона», Йурген 
Фридрих, не принимал участие 
в создании игр серии Amber. 



Скачать технодемки Albion для «Амиги» можно по этой 
ссылке: http://aminet.net/package/game/demo/albion 


www.old-games.ru 


28 


































ОБЗОР RETRO 


не считая сложных боёв, которые придётся 
неоднократно переигрывать), особенно в на¬ 
чале игры. Дело только усложняется за счёт 
того, что каждый удар сопровождается игро¬ 
вой анимацией. Так что, несмотря на весь ин¬ 
терес, играть довольно утомительно. 

Ambermoon, безусловно, игра своего вре¬ 
мени, которая выглядит как раритетная ди¬ 
ковинка для современного игрока, неудоб¬ 
ная и странная. Но вместе с тем — эта игра 
бессмертна, так как такой проработанный 
игровой мир, многообразие способов взаи¬ 
модействия с ним, отличная графика и музы¬ 
ка редко встречаются. Так что для тех, кому 
не хватает старых добрых ролевых игр, а во 
всю классику под DOS они уже переиграли, 
Ambermoon станет настоящей находкой! 



гіі ID L Т гіТТгіСг' 

і Hours: угги 






ЯѴтзгг 




возможностях, и только командная взаимо¬ 
помощь сможет выручить в трудную мину¬ 
ту. Всего в Ambermoon встретятся 9 игровых 
персонажей, каждый имеет свой класс, но 
стоит подумать, прежде чем брать мало¬ 
перспективного персонажа: дело в том, что 
опыт в команде делится на всех, то есть если 
персонажей только 2, то они в полтора раза 
быстрее накапливают опыт, чем трое. 

К сожалению, даже в такой игре не обо¬ 
шлось без ложки дёгтя. Играть можно с кла¬ 
виатуры, но более привычно сейчас, конеч¬ 
но, использовать мышь. Так вот, реализация 
управлением мышью оставляет желать луч¬ 
шего. Нет, авторы очень продуманно сделали 
систему иконок, которые через какое-то вре¬ 
мя запоминаются и выглядят вполне уместно, 
в игре даже есть очень удобная карта под¬ 
земелий с отмеченными на ней игровыми 
объектами, есть чекпойнты, между которыми 
можно без каких-либо усилий переноситься. 
И всё-таки видно, что опыта в создании удоб¬ 
ных для игрока интерфейсов у амижныхигро- 
делов было очень мало: иногда удивляешься, 
как можно столько кликов сделать только 
ради какого-то очевиднейшего действия вро¬ 
де применения лечебного зелья! Или ведение 
боя, оно так затягивается, что можно уснуть: 
«Бандит ударил вас, но промахнулся. Вы уда¬ 
рили бандита, но повреждения не нанесли». 
И так может продолжаться по пять минут (это 


ф Неудобный интерфейс 
ф Затянутость битв, 
из-за чего играть утомительно 


ф Отличная пиксельная графика 
ф Проработанный, открытый и 
разнообразный игровой мир 
ф Интересная ролевая система 


К СОДЕРЖАНИЮ 




























БЮРО ПЕРЕВОДОВ 

old-games.ru 


ЭТО КОМАНДА ЭНТУЗИАСТОВ, СПЛОЧЁННАЯ ЕДИНОЙ 
ЦЕЛЬЮ - ПЕРЕВЕСТИ СВОИ ЛЮБИМЫЕ СТАРЫЕ ИГРЫ 




Мы уже перевели больше десятка игр, а ещё над несколькими десятками работаем сей¬ 
час. Наши работы отличает качественный и кропотливый подход к делу: в специальном 
разделе на форуме подробно обсуждаются даже такие небольшие нюансы, на которые 
другие бы не обратили внимания. Каждый выпущенный перевод сопровождается объ¬ 
ёмным руководством пользователя, которое не только поможет игрокам установить 
перевод и запустить игру, но и расскажет подробнее об игре и о нюансах перевода. 
В руководствах к большинству переводов вы также найдёте переводы оригинальных 
руководств пользователя либо же созданные нами руководства — в тех случаях, когда 
оригинальное руководство найти не удалось или же его не было вообще. 


Подробнее о нас можно узнать на Вики Old-Games.RU: 
http://www.old-games.ru/wiki/BK)po_nepeBOAOB_0ld-Games.RU 

А в теме на форуме можно ознакомиться с текущими проектами, над которыми мы 
работаем в данный момент: 

http://www.old-games.ru/forum/showthread.php?t=35740 


Будем рады любой поддержке — будь то отзыв о выпущенном переводе или предложение о со¬ 
трудничестве. Ведь наши ряды пополняются такими же энтузиастами и любителями старых игр! 










«Куй железо, пока горячо!» Ну, точнее, пока у вас не стянули это самое ваше железо. Имен¬ 
но так решили воодушевлённые успехом первой Clock Tower разработчики из Human Head 
и быстренько сели за разработку прямого продолжения. Да только не успели они — на це¬ 
лых полгода второе пришествие маньяка с огромными ножницами опередил таинственный 
особняк с заражёнными вирусом зомби. С одной стороны, вроде бы и плохо — довольно 
своеобразной игре «на любителя» явно не тягаться с тяжеловесом, который изначально был 
нацелен на массовую аудиторию. Но с другой — задумайтесь: а выпустили бы Clock Tower 2 
за пределами Японии, если бы не оглушительный успех Resident Evil по всему миру? 

Разработчик: Human Head Издатель: ASCII Entertainment Платформа: PlayStation 

Год выхода: 13 декабря, 1996 (Япония), 1 октября, 1997 (Северная Америка) Жанр: survival horror 
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Но забудем пока о конкурентах. Ведь 
перед нами тот самый старый добрый 
Clock Tower, да ещё и щеголяющий чест¬ 
ными тремя измерениями! Для приста¬ 
вочных игр конца 1996 года это очень 
даже неплохо, особенно учитывая то, что 
качество моделей не уступает многим 
играм того времени с двухмерными за¬ 
дниками. А уж какие геймплейные про¬ 
сторы даёт это новомодное «3D»... 

Хотя не буду врать — геймплей не поме¬ 
нялся. Трёхмерность используется лишь 
для того, чтобы виртуальный оператор 
показывал нам происходящее на экра¬ 
не в наиболее эффектных ракурсах. А в 
остальном ничего не изменилось — как и 
предшественница. Clock Tower 2 является 
роіпі&сііск-адвенчурой с немногочислен¬ 
ными загадками и постоянной беготнёй 
от преследователя. Но кто говорит, что 
по старой формуле нельзя получить от¬ 
личный результат? Всё просто — всего-то 
нужно сделать больше и лучше. Как, соб¬ 
ственно, и поступили в Human Head. 

Clock Tower 2 предлагает нам два сце¬ 
нария: мы можем продолжить историю 
чудом выбравшейся из злосчастного особ¬ 
няка Бэрроузов сироты Дженнифер Симп¬ 
сон или же познакомиться с новым персо¬ 
нажем — ассистентом профессора кри¬ 



Бабушка, ба¬ 
бушка, а почему 
у тебя такие 
большие... нож¬ 
ницы?.. 


Чего у игры 
точно не отнять 
— так это отлич¬ 
ных, стильных 
роликов. 


минальной психиатрии Хелен Максвелл. 
История от этого несильно изменится — 
каждый персонаж пройдёт через одни и 
те же локации к 5 возможным концовкам, 
уникальным для каждого из героев. Надо 
сказать, что сюжет в обоих сценариях не¬ 
сильно отличается — разве что события бу¬ 
дут показаны с немного разных ракурсов. 

Но основная проблема не в этом — ведь 
локации-то для обоих персонажей одни и 
те же! Да, часть загадок изменилась, и для 
выживания нужно искать различные спо¬ 
собы для спасения из лап маньяка... Но 
продолжительность выросла до 3-4 часов 
на сценарий, в отличие от полуторача¬ 
совой первой части, и, следовательно, в 
пятый-шестой раз играть уже будет ба¬ 
нально скучно. Хотя теперь намного про¬ 
ще стало открыть все концовки — если в 
предыдущей части события, влиявшие на 
вариацию финала, были невероятно не¬ 
явными, то сейчас, пройдя до конца сю¬ 
жетную линию любого персонажа, игрок 
сразу понимает, что же нужно делать. И, 
наверное, это даже хорошо — ведь те¬ 
перь можно сохраниться в нужном месте 
и не тратить кучу времени на повторное 
прохождение затянувшегося вступления. 

Одна из главных проблем игры — до¬ 
вольно скучное начало, происходящее в 
городе Осло, растянувшееся на добрую 
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i 

Дженнифер, Дженнифер и ещё раз 
Дженнифер 


В 1984 году свет увидел фильм Phenomena ита¬ 
льянского режиссёра Дарио Ардженто, достаточ¬ 
но знаменитого в узких кругах создателя хорро- 
ров. Чем примечателен для нас этот фильм? А 
вы сами посмотрите. Сюжет вкратце таков. Де¬ 
вочка по имени Дженнифер приезжает в школу- 
пансионат. Стоило ей приехать, как вокруг неё 
начинают происходить странные события — про¬ 
падают её подруги, а после полиция находит 
их трупы с колотыми ранениями. С самого на¬ 
чала нам показывают маньяка, убивающего 
девушек ножницами. Ничего не напомина 
ет? Дальше — больше. Если забежать впе 
рёд, то, за исключением пары моментов. 

Clock Tower почти полностью повторяет 
Phenomena. Можно сказать, что Human 
Head вдохновлялись этим фильмом, или 
же можно поворотить нос — дескать, всё 
подчистую скопировано, — но факт остаётся 
фактом: первая часть Clock Tower является 
очень вольной адаптацией Phenomena. 

Если задаться целью найти все цитируемые 
моменты из Phenomena, то можно исписать 
несколько страниц, но делать мы этого не бу¬ 
дем. Ведь подробности испортят впечатления 
не игравшим в Clock Tower или же не смотрев¬ 
шим вышеупомянутый фильм, поэтому оста¬ 
новимся на самом главном сходстве. 

Наиболее интересно обстоит дело с выбором 
имени и внешности главной героини Clock Tower. 

В Phenomena весь сюжет крутится вокруг девочки 
по имени Дженнифер Корвино, которую играет на¬ 
чинающая в то время актриса Дженнифер Коннел¬ 
ли, сыгравшая за последние двадцать лет во многих 
успешных фильмах и ставшая известной голливуд¬ 
ской звездой. Дженнифер Коннелли, Дженнифер 
Корвино, Дженнифер Симпсон — не находите стран¬ 
ным? Более того, внешность бедной сиротки из Clock 
Tower почти полностью повторяет образ, в котором 
Дженнифер Коннелли появилась на экране в 14 лет. 
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Более подробное сравнение вы можете найти в данном видео на сервисе YouTube: 
http: / /www.youtube.com/watch?v=W7VkMCaYnkl 
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половину игры. Хоть качество всех игро¬ 
вых элементов не уступает более позд¬ 
ним этапам, разработчики потеряли 
одну из важнейших составляющих игры 

— неуютную, но манящую атмосферу 
таинственности. Ночная «прогулка» по 
университету или же поездка в загород¬ 
ный домик выглядят блёкло и нелепо на 
фоне последующего загадочного замка, 
который создаёт ничем не уступающую, 
а в чём-то, может, даже и превосходящую 
атмосферу особняка из первой части. Во 
многом это вина даже не неправильно 
выбранных локаций, а несовершенства 
технологий: в 1996 году разработчики 
ещё не успели хорошо разобраться в воз¬ 
можностях первой PlayStation, и поэтому 
вместо мрачных коридоров, объятых 
тьмой, мы видим лишь стены на три с по¬ 
ловиной полигона, обтянутые слишком 
яркими для создания нужной атмосферы 
текстурами. И только в замке начинается 
настоящий Clock Tower. Всё, что было в 
Осло, — скучное камерное шоу, проходя¬ 
щее в 2,5-комнатах и выпячивающее не¬ 
казистость графической части игры. Цве¬ 
тастый «трэш» превращается в довольно 
стильную картинку, стоит выбранной 
нами героине переступить порог старо¬ 
го заброшенного замка. 

Однако, как я говорил, в остальном игра 
демонстрирует высокий уровень и рост 
разработчиков, принявших к сведению 
недостатки первой части игры. Мало за¬ 
гадок? Различные события происходят 
слишком редко? Не вопрос — получасовой 
этап в университете Осло наполнен этим 
добром не меньше, чем двухчасовая Clock 
Tower. И именно здесь и раскрывается вся 
прелесть перехода игры в три измерения 

— неплохо поставленные ролики радуют 
глаз и вынуждают простить разработчи¬ 
ков за отсутствие качественно прорисо¬ 
ванных задников. Время летит неумоли¬ 
мо и никого не ждёт — на момент выхода 
игры эпоха «2D» подошла к концу. 

Однако не обошлось и без других 
проблем, привнесённых третьим изме¬ 
рением: довольно странно управлять 



Иногда игра до¬ 
вольно самоиро¬ 
нична: в первой 
части ванная 
была надёжней¬ 
шим укрытием, 
в то время как в 
сиквеле прятаться 
в санузле означа¬ 
ет верную смерть. 


курсором, когда камера меняет угол об¬ 
зора при движении персонажа. Но, как 
ни странно, к этому игрок привыкает 
быстро — ведь теперь мы намного чаще 
кликаем по различным объектам: в отли¬ 
чие от первой части, здесь почти каждый 
объект интерактивен! У персонажей за¬ 
готовлен комментарий на большинство 
предметов интерьера — хоть для про¬ 
хождения осматривать всё подряд не 
обязательно, но всё же приятно. Более 
того, идея использования объектов окру- 



Если на стенке висит ружьё — оно обязательно выстрелит. В случае с 
Clock Tower всё немного иначе: если вы видите огромную люстру на 
потолке, то она обязательно свалится на очередную жертву. 
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жения для защиты от преследователя, 
всего лишь пару раз применённая в Clock 
Tower, получила логическое развитие. 
Теперь же практически в каждой второй 
комнате есть один или два предмета, 
которыми мы можем отбиться от манья¬ 
ка. К примеру, даже великий и ужасный 
Scissorman неуклюже растягивается на 
полу после хорошего удара сковородкой 
по голове. И здесь Human Head и ввели 
глупую условность, позже скопирован¬ 
ную и доведённую до абсолюта глупости 
внутренней студией Сарсот, работав¬ 
шей над Haunting Ground, идейным на¬ 
следником обозреваемой серии. Убий¬ 
ство — грех. Так что вместо того, чтобы 
добить назойливого преследователя, 
героини просто убегают из комнаты че¬ 
рез ближайшую дверь. Понятно, что это 
лишь глупая условность, без которой ру¬ 
шилась бы вся концепция, но... 

Не меньше раздражает ещё одна услов¬ 
ность, плавно вытекающая из предыдущей: 
даже выбежав через единственную в ком¬ 
нате дверь, мы не обнаружим преследова¬ 
теля, зайдя назад. Нас встречает лишь пусто¬ 
та. Более того, в один из таких моментов, 
когда в потайном погребе на нас нападает 
Scissorman, хочется плакать кровавыми сле¬ 


Я уже упоминал 
про стильные 
ролики?.. 


зами: погреб-то мы закрыли, а маньяк как- 
то улизнул! Хотя можно предположить, что 
весь замок наполнен тайными ходами как 
швейцарский сыр дырками, что, в принци¬ 
пе, и подтверждается сюжетно... 

Но хватит о грустном. Игра стала намно¬ 
го динамичнее, чем первая часть. Благо¬ 
даря введению интерактивных объектов 
погони в Clock Tower 2 больше походят на 
настоящую беготню от маньяка: надо не 
просто обежать через весь замок к укры¬ 
тию, а спонтанно жмякать по всему, что 
видишь, — а вдруг поможет? Также были 
введены довольно интересные моменты с 
атакой маски и отрезанной руки — игрок 
мельтешится, кликает по всему, что видно 
на экране, и случайно задевает нужный 
предмет. Прямо как настоящая жертва, 
которая часто находит выход невероятно 
спонтанно. Но, несмотря на это, перекоса 
в сторону экшена не произошло — кве- 
стовая часть осталась на месте, и более 
того — она стала менее куцей, чем была 
раньше. Чуда не произошло, и игра даже 
близко не подобралась к уровню адвен- 
чур с персональных компьютеров, но про- 



Опять всю зар¬ 
плату пропил?! 
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гресс в рамках серии налицо. Предметов 
стало больше, и разработчики получше их 
спрятали. Да и к тому же появилась целая 
одна задачка на комбинирование объек¬ 
тов! Правда, это банальное «примени на 
свечку спички», но всё же... 

Вместе с переездом в большой город 
игра потеряла свою камерность — теперь 
количество активно участвующих в исто¬ 
рии персонажей достигло десяти человек, 
и они играют не только роль очередных 
жертв. В перерывах между игрой в кошки- 
мышки с маньяком наши героини обща¬ 
ются со всеми подряд. И всё бы хорошо, 
если бы не старая проблема, тянущаяся 
ещё со времён первой части: за то время, 
что на экране висит очередная несбра¬ 
сываемая фраза, даже плохо знающий 
английский человек успеет покопаться 
в словаре и перевести все незнакомые 
слова. Более того, после 2-3 фраз диалог 
внезапно прекращается и персонажи за¬ 
молкают, ожидая, пока я снова не кликну 
на собеседника. Неужто разработчики 
боялись, что игрок уснёт, пока текст пол¬ 
зёт черепашьими шагами?.. Как и раньше, 
на помощь приходит спасительная кноп¬ 
ка «турбо» на эмуляторе, однако при игре 
на консоли советую запастись чашечкой 
кофе. Бонусом к неторопливым субтитрам 
вы также получите и ужаснейшую озвуч¬ 
ку: персонаж при смерти, но в монотон¬ 
ном голосе нет эмоций. Хуже было лишь в 
упомянутой выше первой часть «Обители 
Зла», актёрская игра в которой находится 
за гранью добра и зла. Но музыка, как и 
раньше, на высоте — опять же, немного¬ 
численные мелодии отлично поддержива¬ 
ют отличную атмосферу игры. 

Проблема нескольких бессмысленных 
кликов затронула не только диалоговую 
составляющую. Достаточно сильно бесят 
многочисленные моменты, когда дей¬ 
ствие совершается лишь на второй клик. 
И если часть первых кликов намекает, что 
здесь что-то не так, то встречаются и со¬ 
вершенно нелогичные места. Вот, к при¬ 
меру, при первом клике нам говорят, что 
шкаф пуст, а при втором герой сразу же 



Долгое время ходили слухи о возможной экранизации 
Clock Tower, пока в 2008 не появилась первая офици¬ 
альная информация. Однако не судьба была выйти 
фильму - проект потерял режиссёра, и долгое время 
про фильм ничего не было слышно, пока в ноябре 
2011 года экранизацию внезапно не подхватил Дэвид 
Эллис, малоизвестный постановщик хоррор-лент. Сей¬ 
час ориентировочная дата выхода фильма намечена 
на 2012 год, однако история уже показала, что лучше 
не загадывать наперёд: кто знает, какие ещё невзгоды 
могут обрушиться на многострадальную киноверсию 
легендарной серии «ужастиков». 

http://movies.ign.eom/articles/1 21 /1213517р1 .html 
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достаёт из него искомый предмет. Логи¬ 
ка?.. Затягивание игрового процесса?.. 

Как и все остальные элементы игры, сю¬ 
жет также шагнул далеко вперёд. Однако 
не обошлось и тут без казусов. Игравшие 
в первую часть отлично помнят, чем кон¬ 
чилась история Бобби. Сиквел же опять 
предлагает нам побегать от парня с боль¬ 
шими ножницами. Вопрос: кто же за нами 
гоняется? И нет, ответ не «подражатель». 
Теперь маньяк стал бессмертным в глазах 
участников этих событий. Почему же? С 
чего они все решили, что раздавленный 
огромными шестернями уродец мало 
того что выжил, так ещё и стал бессмерт¬ 
ным демоном? Ответа нет. В первой ча¬ 
сти убить Бобби Дженнифер попробова¬ 
ла лишь один раз, и у неё получилось. Во 
второй же маньяка никто и не пытается 
убить, даже в те моменты, когда он валя¬ 
ется без сознания на полу. Ладно, можно 
простить нежных девушек за излишнюю 
мягкость, но ведь в одном из эпизодов 
игры нам дадут контроль над журнали¬ 
стом, пишущим статью о маньяке с садо¬ 
выми ножницами, и он, опять же, лишь 
пытается сбежать. Единственная светлая 
мысль приходит в голову местному копу, 
который разряжает в преследователя 
обойму табельного пистолета, — но это 
происходит ближе к середине игры и 


Норвежский коп 
единственный из 
всех персонажей 
игры адекватно 
отреагировал на 
появление манья¬ 
ка с ножницами. 


лишь в одном из двух возможных сцена¬ 
риев. В «Терминаторе» Джеймса Кэме¬ 
рона полицейские сказали Саре Коннор, 
что на герое Шварценеггера был просто 
армейский бронежилет, без проблем вы¬ 
держивающий выстрел в упор из дробо¬ 
вика. Почему же в Clock Tower 2 скепти¬ 
чески настроенный коп сразу начал верить 
в мистическое происхождение маньяка? 

Кстати говоря, в переиздании первой ча¬ 
сти на PlayStation, вышедшем в 1997 году, был 
добавлен видеоролик, закрывающий одну 
из дыр сюжета второй части и ставя жирный 
крест на реалистичном толковании сюжета 
первой части. При прохождении Clock Tower 
складывается вполне себе имеющее право 
на жизнь мнение, что дети Бэрроузов — все¬ 
го лишь мутанты, генетические отклонения 
которых были вызваны либо какой-нибудь 
болезнью, либо же, к примеру, кровосме¬ 
шением. Однако вторая часть игры слишком 
яро рушит теорию реализма и всё глубже за¬ 
гоняет сюжет в мистические дебри с жертво¬ 
приношениями и прочим сатанизмом. 

С одной стороны, конечно же, мистика 
всегда пугала человека, но ведь с другой 
— именно отождествление с реальным 


Эй, Дженнифер, тебя вообще-то маньяк убить хочет... 



Jennifers hair is a mess! 
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миром делает ещё ужаснее все деяния 
маньяков. Демоническое отродье не 
встретишь по эту сторону экрана, в то 
время как настоящий психопат, измыва¬ 
ющийся над своими жертвами похлеще 
того же Scissorman'a, может каждый день 
ездить с вами в одном вагоне метро. 

Говоря о жертвах, нельзя не упомянуть, 
что теперь от нас мало зависитсмертность 
персонажей. Герои мрут в совершенно 
случайном порядке: к примеру, мы мо¬ 
жем найти труп одного из персонажей и 
взять валяющуюся рядом зажигалку, или 
же, если его величество рандом не вы¬ 
шлет чёрную метку бедному фотографу, 
он после короткого разговора отдаст нам 
зажигалку сам. Конечно же, часть персо¬ 
нажей будут гибнуть во время роликов по 
велению скрипта, но таких «вилок», как в 
начале первой части игры, сиквел нам не 
подкидывает. Однако не обошлось и без 
неприятных казусов: из-за того, что в оче¬ 
редной комнате нас встретил Scissorman 
вместо одного из персонажей, бедная 
Дженнифер осталась без ключа от оче¬ 
редной двери. Загрузка последнего со¬ 
хранения не помогла — игру пришлось 
начинать заново. Благо кроме этой «до¬ 
садной оплошности» больше с техниче¬ 
ской частью проблем нет. 

Когда речь идёт о серии Clock Tower, 
невольно вспоминается Resident Evil. 
Как бы сложилась судьба серии про ма¬ 
ньяков, выйди она на Западе первой? Но 
факт остаётся фактом — «Обитель Зла» 
стала огромным и невероятно прибыль¬ 
ным франчайзом, по вселенной которо¬ 
го игры выходят и по сей день, a Clock 
Tower скоропостижно скончалась после 
выхода четвёртой по счёту части. Тем не 
менее в 1997 году любой желающий су¬ 
мел ознакомиться с сиквелом одного из 
«отцов» жанра ужасов. И сиквел практи¬ 
чески полностью превзошёл оригинал, 
что, согласитесь, бывает редко. Жаль 
лишь, что переиздание первой части 
для PlayStation так и не заговорило по- 
английски и большинство игроков позна¬ 
комились с событиями родоначальника 


серии лишь по краткому пересказу сюжета, 
идущему в комплекте со второй частью. 

Как бы то ни было, история Дженнифер 
и Scissorman'a на этом завершается. Боль¬ 
ше мы не увидим полюбившихся героев — 
дальше нас ждут новые персонажи и про¬ 
тивники, но об этом позже. Замечатель¬ 
ное завершение замечательной истории, 
с двумя сюжетными линиями и десятком 
концовок, которые, даже несмотря на по¬ 
вторное прохождение локаций, хочется 
открыть, чтобы подольше оставаться вме- 
...а хотя да, чего сте со ставшими практически родным ге- 
ж я удивляюсь. роями, — такое не стоит пропускать. 



о Высокая интерактивность окружения 
о Возросшая динамика 
о Сюжет 
о Атмосфера 

о Квестовые элементы стали лучше 


о Немногочисленные нестыковки в сюжете 
о Спорная графика 

о Дизайн начальных локаций портит 
атмосферу 

о Различий между сюжетными линиями 
могло быть и побольше 
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Будь проклят Намтар! 

Бесчисленные недели провели мы на большом корабле, везущем пилигримов к легендар¬ 
ным островам Дильмуна, Страны Заходящего Солнца, райского уголка на зыбком теле нашей 
родной Океаны. Старейшая из всех империй мира, высочайшая из всех гор, глубочайшее из 
подземелий, удивительнейшие из существ, — вот что мы думали здесь найти. 

Отвратнейшим из возможных приёмов встретил нас зловоннейший из виданных доселе 
портовых городов — Чистилище. Пристанище бесправных бедняков, отчаявшихся бандитов, 
голодных собак и незадачливых путников, потерявших всякую надежду ещё хоть раз увидеть 
что-то кроме грязно-серых стен и обезображенной благодарными горожанами статуи Зверя 
из Ямы — новоявленного властителя Дильмуна. Некоторым, впрочем, «повезло» и того мень¬ 
ше: каждый десятый новоприбывший чужеземец, по заведённым здесь ныне порядкам, при¬ 
носится в жертву драконам... Хотя кто сейчас с уверенностью скажет, хуже ли такая судьба... 
Свобода... Здесь это слово звучит как насмешка. Никто не запрещает нам ходить куда взду¬ 
мается в пределах города, грабить, убивать... или ежеминутно отбиваться от тех, кто пыта¬ 
ется сделать то же самое с нами. Многие же предпочитают, кое-как добравшись до рабско¬ 
го рынка, добровольно выставить себя на торги: уже спустя несколько дней, проведённых в 
Чистилище, им начинает казаться, что никакая жизнь не может быть хуже, чем здесь... 
Сможем ли мы, четвёрка странников, голодных, раздетых и лишённых всего, что можно 
отобрать, когда-нибудь вырваться из этой западни? Найти и посмотреть в глаза тому, кто 
сделал это с нами? Кем бы ни был этот Намтар — человеком, демоном или ещё какой- 
нибудь тварью, — лучше бы ему вернуться в ту Яму, из которой он вылез. 

Разработчик: Interplay, Kemco (NES) Издатель: Activision Платформы: Amiga, Apple II, Apple MGS, Commodore 64, 
DOS, NES, PC-98, Sharp X68000 Обозреваемая версия: DOS Год выхода: 1989, 1990 Жанр: RPG / adventure 
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He спешите ужасаться скудности и одно¬ 
образию того, что увидите на мониторе, 
впервые запустив Dragon Wars и сделав 
дюжину-другую шагов по окрестностям. 
Действительно, целые города и острова, 
слепленные из одинаковых квадратов, 
стены, не имеющие толщины, враги, тор¬ 
говцы и сундуки, о существовании кото¬ 
рых можно узнать, лишь «наступив» на 
них, по нынешним временам выглядят 
диковато. Но, как ни странно, за этой не¬ 
притязательной оболочкой скрывается 
настоящее приключение. Хотя о какой 
«непритязательности» речь? Если сравни¬ 
вать игру с её непосредственными пред¬ 
шественниками (например, серией The 
Bard's Tale), то, скорее, можно говорить 
об «ослепительном великолепии». 

Итак, выбравшись из Чистилища 
(Purgatory) — а способов это сделать, как ни 
странно, разработчиками предусмотрено 
не один, не два и даже не три, — вы обнару¬ 
жите себя в открытом мире, где никто не за¬ 
ставляет вас ходить по коридорам от одной 
точки к другой, последовательно выполняя 
каждую прихоть сценаристов. Исследовать 
острова Дильмуна (Dilmun) и подземелья 
Магана (Magan Underworld), так или иначе 
связывающие большую часть здешних ло¬ 
каций, вам придётся на своё усмотрение. 
Естественно, по мере медленно растущих 
способностей ваших героев. Обязательно 
вооружитесь блокнотом: хоть в игре и есть 
отличная автокарта (время от времени 
помогающая вычислять важные секрет¬ 
ные проходы в стенах, которые можно 
отыскать только на ощупь), «особенное» 
содержимое отдельных клеток, вроде сун¬ 
дуков, магазинов, телепортов и ступеней, 
ведущих вниз или вверх на другую лока¬ 
цию, на ней никак не обозначается. Если 
уж не хочется рисовать всё своими руками 
— хотя бы записывайте ориентиры, по ко¬ 
торым можно найти что-нибудь повторно. 
Кроме того, встроенного дневника игра не 
предлагает, так что любую показавшуюся 
вам важной информацию или подробно¬ 
сти только что полученного квеста также 
стоит сразу же аккуратно записать. 
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ОБЗОР RETRO 

Квестов как таковых, кстати, здесь совсем 
немного. Банальное задание в духе «сходи, 
убей того парня, тебе за это заплатят» — 
одно на всю игру, да и то в самом начале. На 
протяжении всего остального времени вам 
предстоит аккуратно, не пропуская ни кле¬ 
точки (ведь на каждой может оказаться что- 
нибудь важное!), исследовать местность, 
внимательно вчитываться в любые пред¬ 
лагаемые игрой тексты (по большей части 
вынесенные в «параграфы» в руководстве) 
и решать сплошь и рядом натыканные и не 
всегда явные мини-загадки. Где-то нужно во¬ 
время использовать предмет, где-то — при¬ 
ложить грубую силу, где-то — какой-нибудь 
навык. Учитывая особенности ролевой си¬ 
стемы, позволяющей спокойно ограничить 
большую часть навыков уровнем «1», необ¬ 
ходимым и достаточным для их использова¬ 
ния, игра вполне сошла бы за квест... 

...Если бы не бои. Драться в Dragon Wars 
приходится почти на каждом шагу, и имен¬ 
но на эту сторону игры приходится процен¬ 
тов девяносто её графической прелести. 
Дильмуно-маганский бестиарий обширен 
и прекрасен, а иногда ещё и весьма эксцен¬ 
тричен (как вам, например, «прирождён¬ 
ные неудачники» или «мускулистые клоу¬ 
ны» в качестве врагов?). Конечно, в нём 
регулярно встречаются совершенно разные 
противники, выглядящие (а то и называю- 





_ male casts Mage Fire at 
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щиеся) совершенно одинаково, но поверь¬ 
те: если вы и заскучаете, то уж точно не от 
недостатка анимированных портретов для 
врагов. Да и ведут себя они не всегда при¬ 
вычным и понятным образом: например, 
некоторые могут бросаться наутёк, едва 
вас завидев, а другие на протяжении все¬ 
го боя будут отчаянно звать на помощь, 
постепенно собирая целую толпу из пары 
десятков себе подобных, с неподдельной 
радостью присоединяющихся к общему 
хору, но совершенно забывающих о хоть 
каком-нибудь реальном сопротивлении. 

И да — здесь тоже не все крысы 
У одинаково безвредны... 

К сожалению, абсолютное боль¬ 
шинство стычек — совершенно слу¬ 
чайны, не считая привязки количества и 
конкретных видов ваших противников к 
локации, на которой происходит битва. 
Других, даже самых элементарных, огра¬ 
ничений попросту не существует: напри¬ 
мер, загремев в очередной раз в очеред¬ 
ную темницу (не сомневайтесь, это с вами 
будет случаться не так уж редко), запросто 
можно нарваться на патруль бдительной 
стражи ещё до того, как попытаетесь выйти 
из камеры. Должно быть, кто-то вспомнил, 
что забыл отобрать у заключённых оружие 
и снаряжение... А ещё можно иногда встре¬ 
тить ораву, скажем, гоблинов, попытав¬ 
шись шагнуть с берега одного из островов 
в океан. Окончание такой битвы, конечно, 
ознаменуется символичным всплеском и 
принудительным возвращением партии на 
твёрдую землю. Пьяным гоблинам, в отли¬ 
чие от вас, море решительно по колено. 
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Бои здесь ведутся вполне в духе време¬ 
ни: пошагово, с последовательной раз¬ 
дачей подробных указаний всем членам 
своей партии, которых — с учётом при¬ 
соединённых в тавернах волонтёров или 
призванных магических существ — мо¬ 
жет набраться аж семеро. Перед каждым 
раундом вам показывается расстановка 
сил: кто ваши враги, на сколько групп 
разделены, каково расстояние в футах до 
каждой из групп. Ближний бой доступен 
только передней четвёрке вашей партии 
(а вот на врагов это ограничение не рас¬ 
пространяется) и, за редкими исключени¬ 
ями в виде какого-нибудь специфичного 
оружия, только на расстоянии 10 футов. 
Если враг находится дальше — следует 
либо подойти ближе командой «advance 
ahead», затрагивающей исключительно 
всю партию и не позволяющей делать ни¬ 
чего другого за соответствующий раунд, 
либо стрелять из луков и арбалетов (ко¬ 
торые в основном тоже весьма ограни¬ 
чены по дальности), либо активно поль¬ 
зоваться магией, имеющей куда больший 
разброс дальнобойности. Но хорошие за¬ 
клинания ещё нужно добыть. 

Отдельно стоит отметить наличие у 
каждого из ваших персонажей, кро¬ 
ме здоровья и маны, отдельной шка¬ 
лы «оглушения» (stun). Перед началом 
каждой битвы это значение в точности 
совпадает со здоровьем, а каждый на¬ 
несённый вам врагами удар может как 
причинить непосредственный урон здо¬ 
ровью, так и слегка оглушить персонажа. 
Последнее, как ни странно, случается го¬ 
раздо чаще, особенно на первых порах. 
Некоторые противники и вовсе, похоже, 
не способны нанести «настоящий» урон. 

Если шкала оглушения доходит до нуля, 
персонаж не умирает, а вполне логичным 
образом выходит из строя — либо до кон¬ 
ца битвы, либо до того, как кто-нибудь 
подлечит его заклинанием. При этом, если 
его не успели подлечить сразу же, в начале 
следующего раунда он сдвигается в самый 
конец боевого порядка, и «извлекать» его 
оттуда позже придётся уже на протяжении 



Hhich spe 11... 

Fire Light 
Elyar J s Fire 
Foosf J s Uortex 
Reveal Glanour 


ESC to exit 


нескольких драгоценных раундов. Если 
же кому-нибудь из ваших героев «обнули¬ 
ли» здоровье — можете с чистой совестью 
перезагружаться. Воскресить персонажа в 
Dragon Wars. .. можно. Но добираться до со¬ 
ответствующего места настолько непросто 
и неудобно, что едва ли кто-то, кроме от¬ 
ъявленных мазохистов ролевого отыгрыша, 
всерьёз захочет с этим заморачиваться. 

Ещё одна удивительная особенность: если 
вы проиграли бой, скорее всего, на этом для 
вас жизнь... продолжается в полной мере. В 
самом деле, за поражение вы не только ничего 
(!) не лишаетесь (ни денег, ни имущества!), но 
ещё и иногда приобретаете опыт. Мне даже 
несколько раз удавалось повысить уровень t 
одному из персонажей по итогам битвы. 
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в которой единственным моим осознанным 
действием было «сбежать» (!!!). В общем, если 
все ваши персонажи остались в живых, не вол¬ 
нуйтесь ни о чём, кроме разве что впустую ис¬ 
траченной маны. Вас просто отбросит на одну 
клетку назад, после чего можно собраться со 
свежими силами и попытаться сразиться ещё 
раз. Правда, противники при этом также пол¬ 
ностью восстанавливаются. Но, учитывая осо¬ 
бенности местного рандома, они вполне могут 



замениться группой совсем других существ, а 
то и попросту исчезнуть. Исключения, конечно, 
тоже есть: некоторые сюжетные битвы ведутся 
со строго заданными противниками, и неко¬ 
торые из этих противников желают вести бой 
исключительно до смерти. В последнем случае, 
избив вас до потери сознания, они терпеливо 
дождутся, пока все придут в себя, и начнут из¬ 
бивать заново. И так—пока одна из сторон не 
будет полностью истреблена. 



1. Специализируйтесь. Навыки, кроме оружейных, желательно иметь все. Но совершенно незачем наделять 
двух разных персонажей одинаковыми навыками, если только это не низшая магия (Low Magic). Аж в одном 
месте ближе к началу игры вам может пригодиться наличие плавания (Swim) у всех персонажей одновре¬ 
менно, но не принимайте близко к сердцу: обойдётесь и без этого. Одного пловца вполне хватит, да и тот, в 
отличие от, скажем, скалолаза (Climb), не очень-то и нужен. 


2. Начинайте с малого. Скромная единица — вполне достаточный уровень для любого навыка в начале игры. 
Для большинства — также и в самом её конце. Активно прокачивать с самого начала имеет смысл перевязку 
(Bandage), позволяющую халявно лечить персонажей вне боя до определённого предела (10 HP + уровень 
навыка). Ограничений на её использование нет никаких, поэтому выдавать этот навык более чем одно¬ 
му персонажу стоит лишь в том случае, если вы собираетесь позволять своим протеже умирать. Ближе к 
концу может пригодиться взлом замков (Lockpick) на уровне около 4, хотя до того, как говорится, ничто не 
предвещает. Формально для прохождения вполне хватает всё той же единички. Вот для карманных краж 
(Pickpocket) я применения так и не нашёл вовсе, кроме одного места, где точно так же срабатывает любой 
хоть отдалённо «воровской» навык. Каюсь: наверное, плохо искал. Двойка может пригодиться ещё в одной 
специфичной графе, но об этом вы и так узнаете, когда придёт время, после чего либо рано или поздно до¬ 
качаете, либо обойдётесь. С оружейным же мастерством всё просто: если хотите сделать эффективного танка, 
то сначала найдите оружие, которое вам действительно понравится, узнайте, к какому виду оно относится, и 
тогда уже в него всё и вкладывайте. Благо тратить все очки по мере их появления никто не заставляет. 


3. Используйте силу. Позаботьтесь о включении в партию хотя бы парочки магов с достаточными уровнями 
интеллекта (Intelligence) и духа (Spirit). Первый влияет на успешность использования заклинаний, второй на¬ 
прямую определяет количество маны. Особенное внимание уделите магии Высшей (High Magic). Специали¬ 
сты по другим школам ничуть не менее важны, но их нехватку гораздо проще компенсировать позже, уже по 
ходу игры. Наличие элементарных знаний (Low magic) также никому не повредит — ни танкам, ни ворам. В 
конце концов, кто сказал, что им никогда не понадобится воспользоваться магическими предметами? Осо¬ 
бенно против врагов, к которым не так-то просто подойти (или удержаться) поближе. 
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Говорят, Намтар издал указ о запрете вся¬ 
кой магии, кроме самой низшей, на островах 
Дильмуна. Он вообще в своём ли уме?! Как 
можно запретить то, что заложено в самой 
природе этих мест? Впрочем, следует при¬ 
знать, что демонстративные расправы над 
сильнейшими представителями основных 
школ магии ему удались неплохо. Только Ми- 
сгалвижен, верховный жрец Храма Солнца, 
почему-то всё ещё удел. Про подземных бо¬ 
гов Магана также ходят странные слухи... А 
драконы ? Как так получилось, что в стране, где 
каждый крупный город держит собственного 
дракона в качестве последнего средства про¬ 
тив любой агрессии, никто не смог оказать со¬ 
противления узурпатору?! Разве что Визано- 
поль до сих пор как-то держится под осадой, 
да на Восточных Островах осталось несколько 
нетронутых пока ещё оплотов свободы... 

Странно всё это. Непросто будет сбро¬ 
сить этого мерзавца с трона. 


Магия в Дильмуне разделена на четыре 
ветви: низшая, высшая, друидская и ма¬ 
гия солнца. Плюс три особенных заклина¬ 
ния, доступных любому, кто владеет хоть 
какой-нибудь магией. Первая — низшая 
— разновидность встречается повсемест- 



4. Не пренебрегайте ловкостью. От показателя ловкости (Dexterity), кроме меткости и изворотливости 
(увеличивающихся на 1 за каждые 4 очка), напрямую зависит порядок действий персонажей и их про¬ 
тивников в бою. Но это совсем не значит, что всю партию следует составлять исключительно из ловкачей! 
По моему опыту огромную пользу можно извлечь как из очень быстрого (25+), так и из очень медленного 
(10-15) персонажа. Первый может бросаться массовыми заклинаниями (или просто чем-нибудь тяжё¬ 
лым) ещё до того, как стоящий к нему в упор противник хотя бы пошевелится. Из второго же получается 
первоклассный целитель, приводящий в чувство всех оглушённых соратников в самом конце боевого 
раунда, не давая им «откатиться» в задний ряд, откуда так долго потом придётся возвращаться. 

5. Разнообразие или стабильность? Если хотите призывать сильных монстров себе в помощь — придётся 
сразу смириться с мыслью о том, что в партии вас в конечном итоге (вместе с добровольцами) будет 
шестеро, а не семеро. В противном случае все многочисленные заклинания призыва так и останутся не¬ 
использованными: без свободной ячейки в партии пользы от них нет никакой. За сохранность инвентаря 
призванных существ можно не беспокоиться: когда истекает срок призыва, монстр просто умирает, но, 
как и любой другой персонаж, остаётся в партии до тех пор, пока вы его сами оттуда не удалите. То есть 
забрать у него нужные предметы (или, наоборот, нафаршировать труп ненужными) вполне можно в 
любой момент. Была бы хоть одна свободная ячейка на всю партию для обмена... 

6. Хотите лёгкой жизни? Воспользуйтесь вполне легальной возможностью её себе устроить. Во-первых, 
игра поддерживает импорт персонажей из The Bard's Tale I или II, что, вне всяких сомнений, должно по¬ 
радовать бывалых приключенцев. Во-вторых, никто вам не мешает в любой удобный момент просто 
начать игру сначала, сохранив всех персонажей в том виде, до которого они успели докачаться, и даже со 
всеми заклинаниями: потеряется только содержимое инвентаря. Наверняка многим такой «ход конём» 
покажется форменным читерством, но если вам так уж захочется познакомиться с игрой во всех подроб¬ 
ностях, не истощая себя постоянными тяжёлыми баталиями, — почему бы и нет? Не забывайте только о 
внимательности. Без неё вам никакая прокачка не поможет дойти до конца. 
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но и является необходимым минимумом 
для каждого волшебника: перескочить 
через неё сразу к одной из школ «посе¬ 
рьёзнее» не удастся. Точнее, по крайней 
мере одно (квестовое) исключение в игре 
присутствует, но, глядя на новоявленного 
адепта друидской магии, не способного 
хоть чуточку сильнее её прокачать, пока 
не научится даром не нужной ему низ¬ 
шей, лишний раз убеждаешься: исключе¬ 
ния лишь подтверждают правило. 

Чтобы найти заклинания остальных школ, 
придётся попотеть. Просто так в магазинах 


они продаются лишь в одном городе: за¬ 
прет, как-никак. Да и там выбор весьма 
ограничен. Всё остальное следует искать 


в виде свитков по руинам, подземельям и 
забытым закоулкам городов. Зато мини¬ 
мальные требования к персонажу у всех за¬ 
клинаний одинаковы — первый уровень в 
соответствующем навыке. Дальнейшая про- 



Slianij choose: 

Attack 

Dodge enemies 
Block attack 
Cast spell 
Use iten 
New weapon 
Load weapon 
Run 
Move 

? View the party 


ESC to go back 


качка этой школы, если верить не слишком 
подробному в этом отношении руковод¬ 
ству, повышает то ли эффективность 
(наносимый урон или исцеляемое 
здоровье), то ли вероятность успеха 
при раздаче всяческих волшебных кну¬ 
тов и пряников, то ли то и другое вместе, но 
по-настоящему важна лишь в том случае, 
если вы собираетесь активно пользоваться 
заклинаниями регулируемой силы. 


ragon and hi ti 

danage. 
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Собственно, заклинания, не считая ло¬ 
гической разбивки на боевые, лечебные 
и все остальные, можно дополнительно 
разделить на подвиды именно по потре¬ 
бляемой ими «силе» (power — так здесь 
на самом деле называется мана; не пу¬ 
тать с физической силой — strength). С 
большинством всё просто: требуемая 
сила фиксирована, а действие чётко про¬ 
писано в руководстве. Но некоторые при 
использовании требуют от игрока само¬ 
стоятельно решить, сколько именно оч¬ 
ков силы он хочет в них вложить, — от 
этого и будет зависеть мощность того, 
что получится. И здесь ограничение толь¬ 
ко одно: уровень магического навыка, 
умноженный на два. В итоге, как нетруд¬ 
но догадаться, в руках хорошенько про¬ 
качанного мага простейшее точечное за¬ 
клинание может нанести урон куда боль¬ 
ший, нежели условный «армагеддон», 
отжирающий фиксированное (и притом 
более высокое!) число очков. Которые, 
между прочим, сами не восстанавлива¬ 
ются — для пополнения боезапаса нужно 
либо искать особенные (редкие) места, 
либо забивать и без того тесный инвен¬ 
тарь «драконьими камнями», заменяю¬ 
щими здесь зелья маны. 

Важность же магии растёт пропорцио¬ 
нально степени вашего погружения в 
игровой мир. Формально большинство 
локаций доступно вам с самого начала. На 
деле же пробиться ко многим из них на¬ 
чинающими персонажами — нереально. 
Да и в дальнейшем кратчайший путь не 
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всегда оказывается наиболее простым. 
Очень важный этап — заблаговременное 
детальное исследование подземелья Ма- 


недоступных поначалу областей) хоть в 
самом начале игры, в отличие от остро¬ 
вов, соединённых узкими и всегда охра- 


гана, имеющего множество выходов в са¬ 
мые разные места на поверхности и ещё 
кое-какие полезные особенности. И уж 
его-то при помощи старого доброго сейв- 


няемыми мостами. Умение спланировать 
наиболее безопасный путь до прудика, 
бесконечно восстанавливающего ману (а 
значит, по сути, и всё остальное), а от него 


лоада и такой-то матери вполне можно 
обежать полностью (не считая парочки 



— до какого-нибудь отдалённого места, 
где нужно выиграть тяжёлый бой, в ко¬ 
тором каждая капелька волшебной силы 

— на вес золота, обязательно выручит вас 
в самых, казалось бы, безнадёжных ситуа- 



Подбирая имена и названия для мира Dragon Wars, разработчики даже не 
пытались скрыть, что вдохновлялись шумеро-аккадской мифологией дои¬ 
сторического Междуречья и, в частности. Эпосом о Гильгамеше. Так, Диль- 
мун и Маган — названия таинственных земель, упоминавшихся как торго¬ 
вые партнёры месопотамских цивилизаций. Точное их местонахождение 
неизвестно, хотя существует множество версий. Это в точности совпадает с 
описанием из руководства к игре: «Обозначенный на множестве навигаци¬ 
онных карт, всякий раз в разных местах, Дильмун всегда находится как раз 
за горизонтом». Из тех же источников взята и священная гора Нисир. 

Местный пантеон тоже не блещет самобытностью: подземные боги-супруги Иркал- 
ла и Нергал—дословная цитата из той же мифологии (Иркаллой, правда, в оригина¬ 
ле также называется само подземное царство, а богиня более известна как Эрешки- 
галь). Зверочеловек Энкиду (здесь — покровитель друидов) — один из центральных 
персонажей Эпоса о Гильгамеше. Наконец, «главзлодей» Намтар в древней Месо¬ 
потамии был мелким злобным божком, в том числе исполнявшим роль посыльного 
для тех же Нергала и Эрешкигаль... Как всё перевернулось с ног на голову, а? 

Подобных заимствований в игре ещё много, так что пытаться перечислить 
и разобрать по косточкам их все — нет особого смысла. Тем не менее, на 
их фоне находится место и «чужеродным элементам» вроде города Визанополь (Byzanople). Или 
шуточкам — одно из поселений здесь носит гордое имя Жёлтая Земляная Жаба (Yellow Mud Toad), 
а немногие вменяемые жители поклоняются одноимённому божеству. До основания культа Летаю¬ 
щего Макаронного Монстра ещё долгих пятнадцать лет, но начало уже положено... 
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циях. Хотя бывает и так, что долгождан¬ 
ный телепорт, ведущий «на свободу» по¬ 
сле затяжного путешествия по опасным 
местам, выбрасывает вас в самый угол 
острова, с которого никак нельзя уйти, 
не приняв бой с большой толпой каких- 
нибудь гоблинов... И если к такому мо¬ 
менту ваши маги подошли «сухими» — 
молитесь на то, чтобы «танкам» хватило 
сил справиться самим. 

Хотя есть ведь ещё предметы: всевоз¬ 
можные кольца, посохи, кольчуги, на¬ 
кидки и приспособления (в том числе как 
минимум одно явное «пасхальное яйцо»). 
Многие из них содержат в себе некоторое 
количество зарядов определённого закли¬ 
нания. Правда, какого именно — узнаете, 
только когда испытаете (осторожно: пару 
раз были замечены странные случаи, когда 
предмет отказывается применяться, но из 
инвентаря исчезает). То же, кстати, касает¬ 
ся и силы оружия, и защиты, предоставляе¬ 
мой бронёй, и вообще всех свойств любых 
предметов. Иногда даже случаются вещи 
с одинаковыми названиями, но немного 
разными показателями... А единственное, 
что можно узнать точно без эксперимен¬ 
тов, — это класс (профильный навык) ору¬ 
жия/брони и минимальные требования 
к навыкам для использования. Да и то — 
только за деньги в магазинах. 

Как бы то ни было, как раз минималь¬ 
ные требования у всевозможных магиче¬ 
ских «примочек» обычно весьма демо¬ 
кратичны, а заряды даже можно восста¬ 
навливать. Даже «зелье лечения» здесь 



заряжается, как какой-нибудь посох, а 
действовать ухитряется на всю партию 
сразу! Правда, для зарядки сначала нужно 
отыскать соответствующее заклинание, 
что, как вы уже наверняка догадались, 
будет очень непросто. А затем — усесть¬ 
ся поудобнее возле «волшебного пруди- 



Во времена своей юности эта игра рекламировалась 
как «плод сотрудничества талантов, создавших серию 
The Bard's Tale, Wasteland и Battle Chess». И вправду, 
по крайней мере с первыми двумя предшественника¬ 
ми в ней можно углядеть немало общего. «Хитрость» 
же заключалась в том, что во время разработки The 
Bard's Tale III Interplay, уже задумывающаяся о скором 
отделении от Electronic Arts, решила придержать не¬ 
которые из предложенных дизайнерами серьёзных 
усовершенствований для будущей собственной игры, 
которой в конечном счёте и стала Dragon Wars. 
Возможность импортировать персонажей из The Bard's 
Tale также едва ли можно считать случайностью. По сви¬ 
детельству Ребекки Хайнеман (Rebecca Heineman), про¬ 
граммировавшей игру, ещё за месяц до релиза она назы¬ 
валась The Bard's Tale IV, пока «вдруг» не выяснилось, что 
прав на использование этого бренда у Interplay уже нет. 
Результатом стало срочное изобретение нового сеттинга 
и нового названия, недвусмысленно намекавшего на то, 
что неплохо бы добавить в игру хотя бы одного дракона 
(на тот момент их в ней, как ни странно, не было). 

Что ж, если на подобную переделку игры у разработчиков 
и вправду был всего лишь месяц — можно лишь подивить¬ 
ся тому, как естественно у них всё в итоге получилось. 
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Ah-ha.. ..it seens 
these guards 
were patrolling 
to good purpose, 
after all. 

1 Patrolnan lB f , 
and 1 

Stosstrupen 40 J 
appear. 

Hill the party: 
Fight 

Quickly fight 
Run 




ка» и завести макрос, чтобы несколько 
ускорить процесс зарядки, на один цикл 
которого (восстановление одного заря¬ 
да) уходит 6-7 нажатий разных клавиш. 



увешиваться ожерельями из камушков, 
старательно приберегаемых на всё никак 


не считая повторного захода в прудик, 
когда кончится мана. Да, интерфейс в 
этой игре — не образец удобства и ла¬ 
коничности. Но, по крайней мере, у вас 
есть возможность автоматизировать на 
своё усмотрение добрый десяток наи¬ 
более часто используемых комбинаций, 
до 16 (а не 32, как заявляет руководство) 
клавиш в каждой. Жаль только, что ма¬ 
кросы не сохраняются вместе с игрой, а 
для перезагрузки сейва (единственного, 
кстати, — резервные копии придётся де¬ 
лать вручную) требуется её закрывать... 

Предметов в игре много, а вот места для 
них, как уже упоминалось, — не очень. 
Казалось бы, по 12 ячеек на каждого из 
7 персонажей — довольно много, разве 
нет? Нет. Всё дело в том, что одинаковые 
предметы в инвентаре не группируют¬ 
ся. И если стрелы и арбалетные болты в 
игре встречаются хотя бы «упаковками» 
по 20-30 штук сразу, то всё остальное 
любовно укладывается по единичке в 
каждую ячейку. В первую очередь это ка¬ 
сается драконьих камней, которые в не¬ 
которых сундуках находятся по десятку, а 
то и по два сразу. А выбрасывать-то жал¬ 
ко — никогда не знаешь, когда прижмёт. 
Хотя в определённый момент деньги, 
как это часто водится в RPG, становится 
некуда девать, и понимаешь, что можно 
бы уже и избавляться от этой привычки 



не наступающий чёрный день. 

Но кроме камушков, стрел да очевид¬ 
ных оружия и брони вам будет встречать¬ 
ся ещё множество всевозможных предме¬ 
тов — грибочков, косточек, веточек, ещё 
какого-нибудь мусора... Зачем они нужны 
и нужны ли вообще — никто вам никогда 
не скажет. Но бездумно выбрасывать- 
крайне не рекомендую. Многие вещи 
действительно бесполезны. Некоторые 
— необязательны. Иные существуют ис¬ 
ключительно для того, чтобы выручить за 
них кучу золота у торговцев. Но остальное 
просго-таки обожает пригождаться в самый 
неожиданный момент. Загадок, связанных 
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с использованием правильных предметов 
в правильных местах, в Dragon Wars очень 
много. В том числе и таких, без решения ко¬ 
торых игру пройти будет крайне сложно или 
даже невозможно. Почти все они — абсо¬ 
лютно логичны, но при этом не отличаются 
предсказуемостью. Ситуация усугубляется 
полным отсутствием возможности куда-либо 
временно сложить ненужное барахло. Даже 
не думайте об этом: носите всё своё с собой 
либо без колебаний расставайтесь навсегда 
с тем, что вам кажется ненужным. Но не жа¬ 
луйтесь, когда это окажется неправдой. Таков 
здешний жестокий мир. 

Ах да. Сундучки с сокровищами также 
любят испаряться — независимо от того, 
всё ли вы из них забрали. Иногда сразу. 


иногда после выхода из локации. Кое-что 
всё-таки остаётся лежать на своём месте 
навсегда, но рассчитывать на это не стоит, а 
экспериментальная проверка уж слишком 
трудоёмка с учётом мгновенного респав- 
на всех неквестовых врагов на покинутой 
локации... Также есть несколько локаций, 
куда можно попасть лишь один раз. Не оси¬ 
лили собрать всё ценное в первый же ви¬ 
зит? Помашите сладким остаткам ручкой. 
А лучше — копируйте свой сейв почаще и 
дважды думайте, прежде чем соваться в по¬ 
дозрительное место неподготовленным. 

В любом случае, сцепив зубы и как 
следует пообвыкнувшись с системой, 
вы наверняка вознаградите своё терпе¬ 
ние массой удовольствия, полученного 
от вдумчивого прохождения игры. Пу¬ 
скай все города здесь и слеплены из од¬ 
них и тех же квадратов, зато каждый из 
них обладает определённым местом в 
игровом мире и общей истории. Судьбу 
пары-тройки поселений вам даже может 
представиться возможность решить само¬ 
стоятельно. Магия же, столь старательно 
запрещаемая вашим врагом номер один, 
обязательно сыграет решающую роль — 
и, поверьте, речь здесь далеко не о про¬ 
стых фаерболлах (при всей их несомнен¬ 
ной полезности). Так что ни в коем случае 
не игнорируйте найденные заклинания, 
даже если сходу не видите им примене¬ 
ния. Пригодится если не всё, то по край¬ 
ней мере большая часть. Хотя и собирать 
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ws of Namtar's destruction brings 
□ Id jog to the prisoners of the citg 
J urgatory. The evil city is overrun 
burned to the ground by its own 
citizens as they once again possess 
the freedom that was taken from 
them by Namtar. 


_1 ПЧЗ _ _ __ 

St nil Dex:15 Int:20 Spr: 1 

Attack:2 Defense:3 Level:8 AC:6 

Health 10/10 Stun 10/10 

Power: 22/30 Exp 1048 
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полную коллекцию всего, что описано 
в руководстве, совсем не обязательно 
(честно говоря, не уверен даже, что воз¬ 
можно), а для некоторых загадок даже 
обнаруживаются дополнительные не¬ 
стандартные решения взамен очевидных, 
но недоступных из-за отсутствия на¬ 
прашивающегося заклинания. 

Сюжет Dragon Wars, конечно, 
не тянет на роман (несмотря на 
многословность и литературность 
многих «параграфов»), диалоговая 
система отсутствует как класс, а пер¬ 
сонажи вполне могут запомниться 
нарисованными для некоторых из 
них картинками, но очень вряд ли — 
проработанными характерами. Однако 
же простора для свободного полёта фан¬ 
тазии — одной из главных движущих сил 
игр своего времени — игра предоставля¬ 
ет вполне достаточно. Конечно, не каж¬ 


дому в наше время будет легко забыть 
о том, как она выглядит, как звучит (не¬ 
сколько простеньких звуковых эффектов 
через «скрипер» да одна жуткого каче¬ 
ства музыкальная тема, играющая перед 
началом и после конца игры), как, в кон¬ 
це концов, управляется... но никто ведь 
и не обещал вам лёгкости. В такие игры 
«уходят» за чем-то другим. 





Ах этот сладкий вкус победы! Что может 
быть приятней, чем снова и снова разны¬ 
ми способами вышибать дух из ненавист¬ 
ной твари, никак не желающей расстаться 
со своей жалкой жизнью? Прощай, Зверь 
из Ямы. Тебя уже заждались дома. 

Да здравствует магия. Да живёт свобода! 



'Л., VW 

ДОСТОИНСТВА: 

* Открытый мир с множеством локаций 


* Неплохо продуманный сюжет 

* Отличный бестиарий 

* Интересная магическая система 


а Удачное совмещение ролевых и 

щ 

приключенческих элементов 


НЕДОСТАТКИ: 

# Чрезмерный рандом и респавн 

# Тесный инвентарь при отсутствии 
внешних хранилищ 

# Опасность застрять из-за исчезновения 
не взятого вовремя предмета 

# Бессмысленность призывающих 


заклинаний при полной партии 


К СОДЕРЖАНИЮ 
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Русский народ весьма зловреден и опасен. Где подкупом, где силой оружия, а где и откровенным 
обманом он захватил огромный кусок земли. И не торопится его заселять. Почему на седьмой 
части суши живёт всего лишь пятидесятая часть населения планеты? Ответ прост: на самом деле 
нам просто негде жить. Нет места. Забудьте о «белых» пятнах на карте Родины. Кремлевским са¬ 
модержцам прекрасно известно, ЧТО на самом-то деле находится на якобы пустующих участках 
нашей страны. В недрах Сибири (аккурат в сердце засекреченных тропических лесов) разводят 
боевых крокодилов. В заброшенных лесных сторожках на Урале запрятаны подземные комплек¬ 
сы управления боевыми орбитальными спутниками. Где-то на Новой Земле находится завод по 
производству Огромных Человекоподобных Шагающих Роботов. О том, что творится в западных 
областях (по некоторым данным — на Северном Кавказе), лучше даже и не вспоминать... 


Разработчик: Metropolis Software House Издатель: TopWare lnteractive/1 С Локализатор: Snowball Interactive 
Платформа: Windows, Linux, Mac OS X Год выхода: 1 999 Жанр: тактическая ролевая игра 
Альтернативные названия: Odium, Горький-17, Горький-18 Обозреваемая версия: Горький-18 (Windows) 
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GORKY 17 



ПАРК СОВЕТСКОГО ПЕРИОДА 

В стремлении сделать нам смешно 
Snowball создал аж два варианта локали¬ 
зации Gorky 17. Неправильный и совсем 
неправильный. Думаю, все прекрасно 
помнят «творческие» позывы этой сту¬ 
дии, на рубеже веков «весело» и «задор¬ 
но» перевиравшей сюжеты официально- 
таки добиравшихся до нашего рынка 
игрушек. Сложно определить, какой 
процент наших читателей ознакомился 
с более-менее приличным переводом 
«Горький-17», кому не повезло вляпать¬ 
ся в «гоблинский» (как яхту назовете — 
так она и поплывет!) вариант «Горький- 
18», а кто и вовсе презрел родную речь 
и окунулся в англоязычные варианты 
Gorky 17 или Odium. В конечном счёте в 
самых общих чертах сюжет везде более- 
менее одинаков. 

В засекреченном военном городке ста¬ 
ли пропадать люди. Неважно, польский 
это городишко или поселок на Кавказе. 
Всё указывает на то, что таинствен¬ 
ный объект «Горький» использо¬ 
вался советской военщиной явно в 
антигуманных целях. Предполагается, 
что в данном населенном пункте особен¬ 
но жестоко свирепствовала цензура и на¬ 
рушались все права человека одновре¬ 
менно. Рассадник антидемократии оце¬ 
пляют войска и бомбит авиация. А затем 
на разведку отправляют отряд НАТО. Но 
он бесследно исчезает. Тогда на выручку 
высылают вторую группу— НАТО (Gorky 
17). Или МЧС («Горький-17»). Или ГРУ 


$11 Ніи 




(«Горький-18»). Трем бойцам предстоит 
спасти натовских миротворцев и — по 
возможности — выяснить, что же случи¬ 
лось в этом таинственном городе. 

Полуразрушенный городок, в котором 
отчётливо виднеются призраки социа¬ 
листического прошлого, встречает геро¬ 
ев трупами двух членов первого отряда 
НАТО. Немногие открытые постройки 
заброшены. По улицам бродят фантасти¬ 
ческого вида монстры. Редкие выжившие 
что-то бессвязно бормочут о каких-то му¬ 
тациях и ужасных «невидимках». И всё 
это — под мрачную, давящую на нервы 
музыку. Кажется, что лучшего антуража 
для увлекательной и интригующей так¬ 
тической ролевой игры и не придумать... 

S3 
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Но не волнуйтесь — Дмитрий Пучков в 
самый неподходящий момент наверняка 
подпортит атмосферу «очень смешной» 
шуткой. Первый вариант локализации 
тоже, прямо скажем, не перевод Шек¬ 
спира Маршаком. Только отечественные 
вандалы-локализаторы могли так извра¬ 
тить мрачный триллер и превратить его 
в пародию на самого себя. 

СОЦИЛЛИЗП с узнаваемый прищуром 

Долгие годы жанровой неопределённо- 
сти Gorky 17 подошли к концу, и сейчас 
я готов огласить окончательный вер¬ 
дикт. Перед нами натуральная тактиче¬ 
ская jRPG для западного рынка. В этой 
небольшой фразе — весь «Горький». 
По плоским задникам бродят грубо сру¬ 
бленные объёмные NPC, стычки с мон¬ 
страми якобы случайны, а сюжету уде¬ 
ляется значительно больше внимания, 
чем в аналогичном, по сути. Incubation. 
В том же 1999 году вышла Septerra Core, 
щеголявшая синеволосыми девицами, 
чем и отвлекла на себя внимание ориен¬ 
тированной на Восток общественности. 
И, тем не менее, сходство очевидно. Если 
типичная ролевая игра прозападного на¬ 
строения склонна скармливать игрокам 
интерактивные диалоги, какие-никакие, 
но всё же нелинейные локации и вообще 
— всячески поощряет свободу выбора, 
то в «Горьком» от вас зависит только то, 
от чего умрёт очередной монстр: множе¬ 
ственных огнестрельных ран или ожога 
100% поверхности тела. 

NPC приходят и уходят по велению 
сценаристов — да чего там «уходят», 
вы даже не можете расставить их перед 
боем! Gorky 17 — вещь ручной работы. 
Специально обученные люди (не из чис¬ 
ла отечественных локализаторов!) от 
всей души старались, чтобы вам было 
интересно. Продумывали дизайн ужас¬ 
ных, противоестественных монстров. 
Рисовали эффектные ролики для боссов 
(тоже, знаете ли, ген, явно занесенный с 
Востока). Сочиняли складную, но совсем 
не сложную боевую систему. И несклад¬ 



ную, но примитивную ролевую. Если в 
очередной jRPG вы только и знаете, что 
гадаете, когда герой признается героине 
в любви, то тут всё, чего вы ожидаете от 
своего отряда, — это когда они, наконец, 
узнают ПРАВДУ. Просто и понятно. 

В общую схему вполне вписывается тот 
факт, что почти раз в два-три боя на экране 
появляется новый тип монстров. И почти 
у каждого есть уникальная боевая способ¬ 
ность и/или иммунитет к нехитрому арсе¬ 
налу ваших бойцов. Одни больно бьют, но 
хорошо горят. Другие бьют слабо, но и огня 
не боятся. Третьи кусаются, отравляют, за¬ 
мораживают, парализуют, но... легко зажи¬ 
маются в углу и забиваются ломами. Срав¬ 
нить те чувства глубокого удовлетворения 
и искренней сопричастности к происходя- 


Редкие квестовые зоны — локации, в которых не бывает монстров. 
Отряд остаётся снаружи, а выбранный персонаж отправляется на 
поиски разнообразного добра. 
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щему акту насилия, когда череп очередной 
твари проламывается топором, пожалуй, 
даже и не с чем. Хотя в самом «Горьком» 
время, кажется, замирает, на полях сра¬ 
жений постоянно кипят страсти. Насколь¬ 
ко нединамична и отчасти даже спокойна 
«саспенсовая» составляющая 
«стратегического» изучения за¬ 
брошенных и захламленных ло¬ 
каций, настолько же впечатляющ 
будоражащий воображение нехитрый 
«комбат». Даром что пошаговый. 

ДУНАЙ БИТОЙ 

Если вы расслабитесь и будете вальяжно 
постреливать по сторонам, то у вас за¬ 
кончатся патроны. Жадные до боепри¬ 


Монстры от¬ 
личаются лихим 
дизайном. 
Уроды. Всем 
уродам уроды. 



пасов адепты рукопашного боя останутся 
без аптечек. И только умные и хитрые ин¬ 
дивиды, подмечающие взрывоопасные 
бочки и пользующиеся «Т»-образной 
зоной поражения огнемета, пройдут се¬ 
рию милитаризованных паззлов, коей, 
по сути, и является ранее объявленный 
T(j)RPG «Горький», без серьёзных про¬ 
блем. Заботиться о прокачке особенно 
не приходится. Задача проста: повысить 
«меткость» всех основных бойцов отря¬ 
да до 100% и наслаждаться результатом. 
Зачем введён заведомо неизменяемый 
пункт, отвечающий за дальность пере¬ 
движения NPC, выяснить не удалось. Но 
от всех остальных показателей пользы 
тоже не слишком много. Ну, будете вы 
чаще «удачно» бить и «внезапно» кон¬ 
тратаковать — вам станет от этого легче? 
Бой в «Горьком» нельзя строить на пред¬ 
положении, что вам ВНЕЗАПНО повезет. 
Только холодный и точный расчёт при¬ 
ведёт к убедительной и действительно 
окончательной победе. 

Боевая система намного более про¬ 
зрачна и очевидна, а по своей простоте 
может поспорить с главной пошаговой 
тактикой всех времен. То бишь шахма- 
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тами. Надо лишь помнить простые вещи 
вроде той, что винтовка стреляет по диаго¬ 
нали, а дробовик — нет. И тогда проблем 
не возникнет. Каждый персонаж со време¬ 
нем привыкает к тому или иному вооруже¬ 
нию, отчего при стрельбе повышается... 
нет, не точность, а урон. Как ни странно, 
расстояние до цели также влияет именно 
на убойную силу, а не на меткость персо¬ 
нажа. Картина маслом: винтовочная пуля, 
преодолевшая расстояние в десять метров, 
на излёте лёгким щелчком по лбу отнима¬ 
ет у бронированного мутанта 3 очка жиз¬ 
ни (при возможных 25-30). Ох уж эти ружья 
натовского образца! 

АДСКИ ПРИЯТНОЕ ПЕСТО 

Gorky 17 — не самая длинная, разнообраз¬ 
ная или красивая игра. В 1999 году местные 
трёхмерные модели выглядели неплохо, но 
несколько грубовато. Казалось, что если за¬ 
глянуть в глаза командиру вашего отряда, 
то он украдёт вашу душу. Шесть лет назад 
местное «3D» начало казаться страшнень¬ 
ким. А сейчас оно подпадает под свеже- 
придуманную категорию «ретро-ЗЭ», что 
является, вообще-то, комплиментом, по¬ 
тому что ранняя трёхмерность лишь в ред¬ 
ких случаях со временем сохраняет изна¬ 
чально заложенное авторами очарование. 
«Горькому» повезло уродиться проектом 
с без пяти минут шедевральными фона¬ 
ми, прорисованными от руки. Постройки 
брежневской эпохи, машины узнаваемых 
марок, статуи то ли рабочих, то ли кре¬ 
стьян... в общем, понять причину глубо¬ 
кого воздействия на загадочную русскую 
душу не особенно воспринятого на Западе 
«Горького» несложно. Гремучая смесь из 
постапокалипсиса локального масштаба 
и призраков нарочито тоталитарного со¬ 
циализма (с весьма фривольными и раз¬ 
лагающими мораль трудящихся плакатами 
явно империалистического производства) 
сдобрена отменной тактикой и красивой 
(даже спустя тринадцать лет!) картинкой. 
А что ещё нужно для приятного времяпре¬ 
провождения поклонникам вдумчивых 
походовых тактик?.. ♦ 




Наш боец за¬ 
морожен, но это 
не беда. 

Ведь один из 
монстров уже 
горит! 


ДОСТОИНСТВА: 

о Отличная графика 
о Увлекательные тактические бои 
О Интригующий сюжет 
о Элементы adventure 
ф Качественные звук и музыка 
о Запоминающаяся атмосфера 
постапокалипсиса и таинственности 


НЕДОСТАТКИ: 

о Вопиющая линейность 
о Субъективная скоротечность игры 
о Отечественные локализации 


ПОСЛЕ СЕМНАДЦАТОГО 

Gorky 17 оказался тем редким примером первого блина, 
который не комом. Зато все последующие игры серии — 
по непонятной вменяемому человеку причине поменяв¬ 
шие жанр на некое подобие stealth-action — получились 
не столь удачными. Разработчикам изменило и чувство 
стиля, и чувство меры. А ценители отечественных лока¬ 
лизаций с трудом узнают в канадце Коуле Саливане из 
дилогии Gorky Zero обрусевшего Николая Селиванова из 
«Горького-17». Про «Горький-18» и его полковника Васи¬ 
на я и вовсе тактично умолчу... 
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C&sameoueR 

Gameover.net.ua — это молодой блог, созданный 3-го февраля 2013 года, который посвяща¬ 
ется старым забытым играм, консолям и моим воспоминаниям о том времени. Прекрасной 
музыке, которую мы называем по-простому, а именно — 8-битной. Интересным, а порой и 
очень захватывающим инди-проектам от малоизвестных студий, которые радуют своей про¬ 
стотой, но удивляют самой идеей, которой так не хватает многим нынешним играм. 

Естественно, отказаться от современных игр я не могу, поэтому пишу и о них, но только о тех, ко¬ 
торые действительно меня заинтересовали, зацепили, как когда-то старые хиты, от которых невоз¬ 
можно оторваться, и я готов их проходить, по несколько раз изучая мир и познавая его от А до Я. 

Порой снимаю видеопрохождения игр на Dendy, SEGA, но мне, как и всем нам, нужна муза, вре¬ 
мя и усидчивость, поэтому частота, с которой я пишу и снимаю видео, зависит напрямую от этого. 

В будущем появятся еще две рубрики, которые будут посвящаться двум культовым сери¬ 
ям игр: это Mortal Kombat и Silent Hill — именно эти игры оставили след в моем геймер- 
ском сознании и никуда не денутся спустя даже многие годы. По МК будут проводиться 
чемпионаты и разные конкурсы, о которых вы сможете узнать на gameover.net.ua 

Читайте, познавайте и присоединяйтесь к нашему скромному сообществу. 


Виталий ака Jasson 




Резко вдыхаешь и тут же закашливаешься, ощущая, как смрадный, спёртый воздух начинает 
проникать в лёгкие и заполнять их. Смесь бальзамирующей жидкости и других химикатов, кото¬ 
рые должны бы маскировать трупную вонь... должны... но едва ли справляются с этой задачей. 

Разработчик: Black Isle Studios Издатель: Interplay Entertainment Платформа: Windows Год выхода: 1999 Жанр: RPG 
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Ощупав поверхность под собой, чув¬ 
ствуешь твёрдость металлической плиты. 
Пытаешься открыть глаза и тут же зажму¬ 
риваешь их из-за яркого света, стальною 
иглой впивающегося в глазные яблоки. 
Собираешься с духом для ещё одной по¬ 
пытки осмотреться, но слух вдруг улав¬ 
ливает странное постукивание. Что-то 
такое, пожалуй, могла бы издавать чья- 
нибудь челюсть, если бы у её владель¬ 
ца не нашлось иного способа выразить 
лёгкую заинтересованность. Странная 
мысль... Между тем к звуку клацающих 
зубов примешивается и другой, гораз¬ 
до более неприятный, — грудной стон и 
шарканье чьих-то ног по твёрдой поверх¬ 
ности... 

Вставая с железной плиты, наконец- 
то оглядываешься, чтобы обнаружить 
себя в Мортуарии. Из воющей пустоты, 
занявшей место ушедшей куда-то памя¬ 
ти, вырывается уверенность: попавшие 
сюда обычно не восстают со своего ложа 
в полном здравии. Зомби, с пустыми 
взглядами слоняющиеся по огромному 
помещению, тому лучшее подтвержде¬ 
ние. Они заняты своими делами: двига¬ 
ют металлические плиты, убирают кровь 
и кусочки человеческих внутренностей с 
пола... старательная обслуга, совершен¬ 
но безразличная к присутствию посто¬ 
ронних. Неспешная, но от того не менее 
эффективная: в конце концов, здесь не¬ 
куда, некому и не к кому спешить. 

Уникальность происходящего ни на миг 
не снижает искренней готовности про¬ 
менять этот удивительный опыт на круж¬ 
ку прокисшего эля. Но лёгкое движение 
тяжёлого воздуха, вызванное внезапным 
приближением летающего черепа, воз¬ 
буждённо вращающего выпученными 
глазами и явно собирающегося что-то 
сказать, приносит с собой понимание: 
унылых будней ждать не приходится. 

— Эй, шеф! Ты в порядке? Пытаешь¬ 
ся изобразить труп или пудришь мозги 
Пыльным? Я был почти уверен, что ты 
мертвец, — прерывает твои размышле¬ 
ния незваный гость. 



Местный напол¬ 
ненный зомби 
морг — не самое 
приятное место. К 
несчастью, в буду¬ 
щем вам встретятся 
и куда более кош¬ 
марные вещи. 



Мортз - 'Шеф, вин ПОМЕРЛИ. Они уже БЫЛИ МЕРТВЫ. Ясно, куда 
клоню?" 

Безымянный - "Нет, нет - меня зто не интересует." 

Мортз - "Шеф, мы уже и так доставляем немало неприятностей этим 
гниловатым девчонкам. Мы в конце концов все мертвы, так? Нам 
есть о чем поговорить - а зти девушки просто обожают парией с 
таким опытом смерти, как у нас." 

Безымянный - "Погоди... разве ты не сказал перед этим, что я *не* 


,і£гё 

о 


* 


Мортэ — настоящий дамский угодник, даже если дело касается 
полуразвалившегося женского трупа. В одном он, несомненно, 
прав: в Планах зомби — абсолютно неагрессивные твари, поэто¬ 
му их уничтожение без суровой необходимости здесь считается 
дурным тоном. Да и пользы гораздо больше от живого трупа... 
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Впервые окунувшись в игру и ничего не зная про сеттинг Planescape, довольно сложно представить, как же 
всё в нём устроено на самом деле — настолько он непохож на все остальные миры D&D. Безусловно, глубокие 
познания в принципах мироустройства не сыграют решающей роли для понимания событий, происходя¬ 
щих в игре, но и лишними всё-таки не окажутся. Главное, что нужно знать о сеттинге Planescape, — это то, что 
именно он призван объединять все прочие миры D&D, связывая их магическими порталами. Проще говоря, 
это самый огромный, самый всеобъемлющий сеттинг. Чтобы подробно рассказать обо всех его тонкостях, 
понадобится целая книга. Мы же для начала ограничимся Внешними Планами, так как именно там проис¬ 
ходят события, описанные в Planescape: Torment. 

Внешние Планы (Outer Planes) — это 17 планов, олице¬ 
творяющих разные мировоззрения. Шестнадцать из них 
составляют условное кольцо, окружающее семнадцатый, 
центральный план — истинно нейтральные Внешние Земли 
(The Outlands). А в самом центре возвышается гигантский 
Шпиль (Spire), на вершине которого расположен город Си- 
гил (Sigil). Все эти места связаны между собой стационар¬ 
ными порталами, позволяющими обойти их все по кругу. 

Впрочем, для туристов это не самый безопасный маршрут. 

Сигил — поистине уникальное место. Недаром его второе 
имя — Город Дверей. Любой закоулок, любая видимая дверь, 
любая стена — что угодно здесь может скрывать в себе портал. 

Всё, что нужно, чтобы его открыть, — это правильный ключ. 

Которым также может оказаться любой, даже самый неожи¬ 
данный предмет... а то и что-нибудь менее материальное. 

Например, случайная мысль. Или сильное переживание... 

Хотите узнать, куда ведут все эти «двери»? Придётся проверять 
лично: указателей здесь не ставят. Но будьте готовы ко всему. По¬ 
добный безрассудный шаг может привести вас, скажем, на сосед¬ 
нюю улицу. Или на соседний план. Например, на Баатор — родину 
дьяволов, откуда далеко не каждый сумеет выбраться живым... 

Как уже было сказано выше, каждый из Внешних Планов име¬ 
ет своё мировоззрение. И это не просто слова. Этих правил при¬ 
держивается само устройство плана, его природа... и, конечно 
же, его обитатели. Если большая часть жителей какого-нибудь 
города начинает склоняться к мировоззрению, совершенно не 
свойственному для их плана, такой город может внезапно «пе¬ 
реехать» на соседний, более подходящий для них план... 

Именно в этом заключается сама суть Внешних Планов. Один- 
единственный житель может одним лишь своим убеждением 
определить судьбу целого города. И не раз были случаи, когда по¬ 
граничные города переходили из одного плана в другой. Именно 
поэтому нельзя недооценивать влияние, которое оказывают ваши 
убеждения на окружающий мир, если вы путешествуете по Внеш¬ 
ним Планам. Несмотря на то, что в Planescape: Torment основная 
часть игры пройдёт в Сигиле, побывать вам предстоит и кое-где 
ещё. О ещё большем количестве планов вы услышите от своих 
спутников и от многочисленных обитателей Сигила. Пусть рисунки, 
прилагающиеся к этой заметке, помогут вам сориентироваться в 
непростом многообразии этой удивительной Мультивселенной. 


ѲиЛТАЫ 


Кёрсг (Curst) — город, находящийся на 
границе Внешних Земель и Нижнего Плана 
Карцери, — постоянно находится под угро¬ 
зой сместиться в ту или в другую сторону. 
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Как так получилось, что из всех RPG имен¬ 
но на долю Planescape: Torment пришлось 
больше всего оригинальных решений? По¬ 
чему именно здесь, к чему бы вы ни присмо¬ 
трелись — к сюжету, к миру, к населяющим 
его персонажам, — буквально за каждым 
поворотом вплоть до самого — абсолютно 
непредсказуемого — конца вас будет ждать 
сюрприз? Лучший способ начать поиски от¬ 
вета на этот вопрос — вспомнить о том, как 
создатели игры изначально решили позици¬ 
онировать своё детище перед аудиторией. 
Эта игра должна была стать непохожей на 
все другие RPG, выпущенные в прошлом на 
рынок компьютерных игр. Её задачей было 
бросить вызов всем традиционным концеп¬ 
циям фэнтезийных миров. Главный дизай¬ 
нер проекта Крис Авеллон (Chris Avellone) 
признавался, что меньше всего ему хоте¬ 
лось сделать ещё одну RPG про эльфов, 
гномов, драконов, с магическими мечами 
и целью спасти мир от тёмного властели¬ 
на. Наверное, именно поэтому игра берёт 
практически любой надоевший штамп и 
переворачивает его вверх тормашками. 
Поэтому здесь нет стандартных фэнтезий¬ 
ных рас, а магических мечей — всего три на 
целую игру. Поэтому же обычные малень¬ 
кие крысы могут представлять собой нешу¬ 
точную угрозу, а нечисть бывает куда сим¬ 
патичнее живых существ. Для того чтобы 
всё это стало возможным, разработчиками 
был выбран самый необычный из сеттин- 
гов Dungeons & Dragons — Planescape. 


Играть нам предстоит за грузного му¬ 
скулистого полутрупа, провонявшего 
бальзамирующей жидкостью и изре¬ 
занного по всему телу татуировками и 
шрамами. Он ничего не помнит — даже 
собственного имени, — и окружающим 
остаётся звать его просто: Безымянный... 
если,конечно, он не рискнёт сочинить 
себе новое имя. А ещё он неспособен 
умереть. Это, как кому-нибудь наверня¬ 
ка покажется, величайшее из благосло¬ 
вений — бессмертие — гнетёт и мучит 
нашего героя. Сейчас, после очередной 
смерти, он потерял только память, но кто 
может гарантировать, что однажды его 
внезапно не оставит и рассудок? Страш¬ 
нее участь трудно будет отыскать во всём 
многообразии планов... Тем не менее, 
пока ещё наш персонаж не спешит схо¬ 
дить с ума. Он даже может использовать 
свою бессмертность для достижения соб¬ 
ственных корыстных целей достаточно 
неожиданными способами. К примеру, 
в качестве последнего аргумента в спо¬ 
ре о жизни и смерти на радость зевакам 
свернуть себе шею. Или пробраться в 
труднодоступное место в качестве обыч¬ 
ного трупа, «не сумев» справиться с пре¬ 
граждающими путь врагами... 


Мало того, что в 
этой игре можно 
изъять из брюха 
главного персо¬ 
нажа его кишки. 
Здесь они ещё и 
приносят практи¬ 
ческую пользу. 



Внешние Земли, 
несмотря на всю 
свою нейтраль¬ 
ность, — достаточно 
опасное место. Но 
уж лучше оказаться 
в окружении этих 
неповоротли¬ 
вых тварей, чем 
встретиться с одним 
высшим демоном 
из Нижних Планов. 
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Выходя из широких врат Мортуария и мед¬ 
ленно спускаясь по ступеням, впервые (впер¬ 
вые ли?) оказываешься на улицах Сигила. 
Удивительнейшего из городов. Города, насе¬ 
лённого существами всех планов Мультивсе¬ 
ленной. Кого здесь только нет... Чего стоят хотя 
бы демоны, преспокойно разгуливающие по 
улицам, находясь, очевидно, в «увольнении» 
после особенно затяжных боёв в Войне Крови. 
Понимая, что лучше не пытаться заговорить с 



этими воплощениями чистого зла, неторо¬ 
пливо окидываешь взглядом широко раски¬ 
нувшуюся во все стороны панораму трущоб. 
Путешествие, похоже, начинается с самых 
низов. Улицы кишат головорезами, у каждого 
дома стоят проститутки, сгорбленные фигуры 
в мантиях рыщут в поисках поживы... 

— Это собиратели, они ищут трупаков, 
таких как ты, и продают их Пыльным, — 
сообщает тебе Мортэ. 



Тифлингами 
называют 
полудемо- 
нов. Окру¬ 
жающие 
терпеть их 
не могут, и 
те отпла¬ 
чивают им 
полной вза¬ 
имностью. 



Демонам, 
участвую¬ 
щим в Войне 
Крови, тоже 
нужно где-то 
отдыхать. А 
может быть 
— планиро¬ 
вать новые 
боевые 
операции... 


Наверное, самым крупным событием из всех, что когда-либо сотрясали вселенную Planescape, явля¬ 
ется Война Крови (Blood War). Началась она в незапамятные времена, когда хаотично-злые танар'ри 
(с плана Бездны) впервые встретили упорядоченно-злых баатезу (пришедших из Баатора). Когда это 
случилось, нас, смертных, ещё даже не существовало. Говорят, что вся человеческая цивилизация для 
демонов — как один миг, и одни лишь боги могут помнить время, близкое к началу Войны. Ибо первая же 
встреча демонов закончилась, увы, не самым масштабным философским диспутом в истории мирозда¬ 
ния, а самым ужасным военным конфликтом в Мультивселенной, который мог завершиться лишь при 
полном геноциде одной из противоборствующих рас. Но так уж вышло, что ни одна из сторон по силе не 
уступала другой. Стоит ли удивляться тому, что война бушует по сей день и конца ей не предвидится? 

Каждая из сторон набирает армии не только из себе подобных, но и из наёмников, а также из душ умерших 
грешников. Если покойный был склонен к хаосу и злу, он займёт своё место в ордах танар'ри. Если к порядку и злу 
— окажется в легионе баатезу. Особенно любопытным путешественникам стоит также помнить, что если один из 
них оказывается в Нижних Планах и умирает там, то его душа навечно будет обречена сражаться в Войне Крови. 
Так что если во время прогулки по Сигилу вы случайно открыли портал и не знаете, куда он ведёт, — учтите, что 
конечной целью вашего путешествия запросто может оказаться эпицентр чудовищной битвы в Кровавой Войне. 
Нельзя забывать и про тот факт, что, изменяя мировоззрение обитателей вражеских городов на своё, демоны 
способны одерживать даже более крупные победы, чем если бы они просто уничтожили эти города, — ведь так 
они получают власть над душами всех местных жителей, пополняя ими легионы своего «пушечного мяса»... 

Глупо считать, что Война Крови затрагивает только Нижние Планы: она проходит волной по всем Внешним 
Планам. Сражаясь друге другом, испытывая какое-либо новейшее оружие или особенно хитрый план, орды 
демонов способны перекинуть боевые действия даже на планы добра — такие, как Гора Целестия или Арбо- 
рея. Никто во Внешних Планах не может чувствовать себя в безопасности, если речь идёт о Войне Крови. И 
боги изо всех сил стараются оградить свои обители от разрушений, идущих следом за этой войной. Сигил, в 
частности, охраняет Госпожа Боли (Lady of Pain), которая позволяет демонам свободно посещать Город Две¬ 
рей, но железной хваткой сдерживает любые попытки развязать на его улицах кусочек Кровавой Войны. 
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Покс - "Жду жмуриков, хей." 

Безымянный - "Жмуриков?* Трупы, 

что ли? Зачем?" 
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Одним из главных отличий Planescape: 
Torment от всех прочих RPG является то, что 
геймплей здесь фокусируется не на битвах 
(проходящих во вполне привычном для игр 
по D&D формате: real-time с управляемой пау¬ 
зой), а именно на диалогах. Причём битв—го¬ 
раздо меньше пятидесяти процентов. Если вы 
к этому не готовы—лучше даже не открывай¬ 
те эту книгу... в смысле, не запускайте игру. 

Да и язык, которым здесь изъясняются, 
нельзя назвать простым. По-хорошему, что¬ 
бы как следует понимать «сигильский ан¬ 
глийский», нужно постоянно держать под 
рукой словарик. Причём не англо-русский, а 
словарик местного сленга. Либо же, помимо 
отличного знания языка, обзавестись ещё и 
феноменальной интуицией... 

Но «диалоги» здесь — это, вообще говоря, 
не всегда именно диалоги. Это ещё и обшир¬ 
ные художественные описания ваших или 
чужих ощущений, воспоминаний, обстанов¬ 
ки вокруг. Это и взаимодействия с некоторы- 


Один из собира¬ 
телей, носящий 
неприятное имя 
Покс, с радостью 
прикончит вас — 
стоит вам только 
попросить. 


Этот печаль¬ 
ный призрак 
— первое из 
множества упо¬ 
минаний о про¬ 
шлых жизнях 
Безымянного, 
которые вам 
встретятся. 



Денонарра - "Я не подвергаю сомнению твою способность восставать из 
мертвых. Я верю, что каждое воплощение ослабляет твои мысли и 
память. Ты говоришь, что потерял память. Может быть, это 
побочный эффект бесчисленных смертей? Если это так, что еще ты 
будешь терять в последующих смертях? Если ты потеряешь рассудок, 
ты не будешь даже способным осознать, что ты не можешь умереть. 
Ты будешь по настоящему обречен." 


PLANESCAPE: TORMENT 

ми предметами в инвентаре или объектами 
в игровом мире — то, что обычно принято 
сводить к одному-двум нажатиям «умных» 
кнопочек мыши, знающих за вас, что здесь 
можно и нужно сделать. Это не просто игра 
— это целый интерактивный роман, от кото¬ 
рого невозможно оторваться, настолько за¬ 
вораживает то, какой написан. В «обычных» 
же беседах игра будет изо всех сил стараться 
предложить вам как можно больше вариан¬ 
тов. В каждой, даже самой простой ситуации 
вы сможете найти что-нибудь на свой вкус и 
характер. И очень быстро перестанете удив¬ 
ляться, когда вам в очередной раз не хватит 
пальцев обеих рук, чтобы сосчитать предло¬ 
женные ответы, а игре — места, чтобы уме¬ 
стить их на экран без прокрутки. 

Именно в беседах с окружающими персо¬ 
нажами Безымянный сможет раскрыть тайны 
прошлого, смысл настоящего и перспективы 
будущего. Как для себя самого, так и для тех, 
кто его окружает. Безымянный принимает ре¬ 
шения всякий раз, когда другое существо ока¬ 
зывается на его пути. Начиная игру с истинно¬ 
нейтральным протагонистом, вы вправе ре¬ 
шить, по какой именно дороге его направить. 
Будет ли он бессовестно врать или говорить 
правду и ничего кроме правды? Сдерживать 
свои клятвы или нарушать их? А может, просто 
воздержится от подобного рода обязательств? 
Принимаемые вами решения формируют 
мировоззрение героя, заодно сказываясь на 
судьбах каждого, с кем пересечётся его путь. 
Кто выживет, кто умрёт, кто станет жертвой 
предательства, а кто найдёт верного друга... 
Особенно сильное влияние, конечно же, вы 
сможете оказать на своих спутников. Ведь 
они — не просто скучающие наёмники, жаж¬ 
дущие богатств, или избалованные лёгкой 
жизнью малолетние приключенцы. Ни одно 
нормальное существо не разделит по доброй 
воле судьбу Безымянного, которая, тут к гадал¬ 
ке не ходи, не предвещает ничего хорошего. 
Ведь уже в самом начале своего путешествия 
вы встречаете призрак той, что любила вас 
больше жизни. Теперь она мертва. В её глазах 
застыл немой крик о помощи, в её дрожащем 
голосе — неукротимая любовь и бесконечное 
страдание. Но вы её даже не помните. 
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Тем, кто отважится пойти с вами, нечего те¬ 
рять. В названии игры совсем не случайно за 
названием сеттинга следует слово «Torment» 

— Мучение. Или Страдание. Ваши спутники 

— это жестоко страдающие личности, готовые 
разделить с вами вашу боль в надежде, что и 
вы снимете с их душ хоть часть груза, принося¬ 
щего им столько мук. Под спокойными лицами 
может скрываться отчаяние, под улыбкой — 
пронзительная боль, под шуткой—леденящий 
страх. Кого бы вы ни выбрали себе в попутчики 

— ваши отношения обязательно перерастут в 
нечто большее, чем взаимопомощь в боевых 
стычках. Одно ваше слово порой может как 
уничтожить кого-нибудь из ваших спутников, 
так и сделать его могущественнее, помочь его 
личности обрести большую целостность. Вы 
решаете их судьбу. Вы даже можете продать 
своих злосчастных друзей в рабство. Или под¬ 
ло убить. Или сотворить с ними что-нибудь 
похуже — уж поверьте, такие варианты най¬ 
дутся. Ничто не сможет вас остановить, кроме 
собственной совести. Ибо обязательные бит¬ 
вы в Planescape: Torment можно пересчитать 
по пальцам одной руки, а скорлупа сюжета, 
так или иначе, смыкается именно вокруг Без¬ 
ымянного. Таким образом, игра не станет не¬ 
проходимой, даже если он останется в одино¬ 
честве. Делайте то, что считаете правильным. 
Или выгодным. Или попросту приятным. Ни¬ 
кто, кроме вас, не разрешит моральные ди¬ 
леммы, возникающие на вашем пути. 


Тени ходят за 
Безымянным по 
пятам. Они на¬ 
стигают его в са¬ 
мые неожидан¬ 
ные моменты, 
тщетно пытаясь 
отомстить за 
что-то, чего он 
не помнит... 




Пожалуй, весьма стран но было бы создать 
в игре атмосферу, насквозь пронизанную 
страданиями, но обойти стороной чув¬ 
ство, которое зачастую способно причи¬ 
нить их больше, чем любые физические 
пытки. Любовь. Как бы чудовищно ни 
выглядел Безымянный, какие бы ужас¬ 
ные поступки ни совершал сейчас или в 
прошлом, — его тоже могут полюбить. В 
конце концов, плачущий призрак девуш¬ 
ки, всё ещё верной своим иррациональ¬ 
ным чувствам к нашему герою, — лучшее 
тому доказательство. Но живым нет ме¬ 
ста в мире мёртвых. Поэтому Безымянно¬ 
му, даже если бы он этого хотел, нечего 
предложить умершей. Зато в мире жи¬ 
вых всё ещё может найтись место новым 
чувствам... если вы того захотите. 

Однако роман в Planescape: Torment... 
не закончен. К сожалению. А может быть 
— и к лучшему? Ответить на этот вопрос 
мы так никогда и не сможем. А значит, 
остаётся просто принять всё как есть и 
наслаждаться редкими эпизодами, под¬ 
тверждающими, что наш проклятый ге¬ 
рой может рассчитывать на взаимность. 

Так или иначе, единожды решив, что 
страдать лучше в весёлой компании, ску¬ 
чать вы в дальнейшем определённо не 
будете. Первым персонажем, присоеди- 
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нившимся к Безымянному в его стран¬ 
ствиях, станет, как вы уже могли понять, 
летающий череп. Остальные потенциаль¬ 
ные спутники мало уступают ему по ча¬ 
сти оригинальности, проявляющейся не 
только в том, как они выглядят и что го¬ 
ворят. Здесь на передний план зачастую 
выходят и вполне бытовые вещи: что ваш 
товарищ способен надеть, каким оружи¬ 
ем пользоваться. К примеру, Мортэ по 
вполне естественным причинам одежды 
не носит вовсе, а основное его оружие — 
зубы. Впрочем, не единственное: будучи 
настоящим профессионалом по части 
всевозможных колкостей и оскорбле¬ 
ний, он не упускает ни единой возмож¬ 
ности усовершенствовать эти навыки. 
Любопытно, что найти для черепа новую 
челюсть гораздо проще, чем для другого 
вашего спутника, Дак'кона, новое ору¬ 
жие. Последнее, на самом деле, сделать 
невозможно: гитцерай и его меч — это 
единое целое, их нельзя разделить. 
Единственный жрец в игре — суккуб, об¬ 
лачённая в корсаж девственности. Как и 
Мортэ, она предпочитает использовать 
в качестве оружия собственное тело — 
всем ведь известно, что поцелуй этой 
прекрасной представительницы рода 
танар'ри — смертелен... И так со всеми 
остальными спутниками. Да, в общем-то, 
и с главным персонажем: хоть он и мо¬ 
жет пользоваться практически любым 
оружием (в зависимости от выбранного 
класса), вместо доспехов придётся ис¬ 
пользовать татуировки. Но это перестаёт 
вызывать удивление, стоит лишь взгля¬ 
нуть на Безымянного повнимательнее и 
понять, что шкура нашего несостоявше- 
гося зомби — твёрже, чем у носорога. За¬ 
чем такому доспехи? 

Интересно, что доступные нашему про¬ 
тагонисту нательные рисунки зависят от 
принятых по ходу игры решений. Попро¬ 
буйте снова заглянуть в салон татуировок 
по прошествии определённого времени 
— и вы обнаружите новые картины, ко¬ 
торые мастер сможет нанести на кожу 
вашего расписного персонажа. 



Есть твари, 
с которыми 
даже нашему 
толстокожему 
герою сталки¬ 
ваться лучше не 
в одиночку, а в 
компании вер¬ 
ных союзников. 


Конечно, влияние Безымянного распро¬ 
страняется не только на его спутников, но и 
на множество других существ. Большую часть 
квестов в игре можно решить разными спо¬ 
собами. Это может быть как выбор в поль¬ 
зу одной из противоборствующих сторон в 
каком-нибудь конфликте, так и менее оче¬ 
видный вариант влияния на происходящие 
вокруг вас события. Несмотря на то, что ино¬ 
гда выйти из трудной ситуации можно будет, 
прибегнув к банальному убийству или краже, 
игра всячески поощряет решение проблем 
именно через разговоры. Поэтому здесь едва 
ли можно говорить о точном соблюдении 
знаменитого принципа трёх «у» — «убить, 
украсть, уговорить». Здесь есть две «у» и одна 
«У». То есть как минимум 90 процентов кве¬ 
стов решается с помощью диалогов. 

И именно в диалогах вы сможете получить 
львиную долю опыта в игре. Для того чтобы 
доказать данное утверждение, приведём про¬ 
стой пример. В определённый момент вы по¬ 
лучите возможность прокачивать своих персо¬ 
нажей в специальных подземельях, получая от 
1 до 8 тысяч опыта за убийство монстров, кото¬ 
рые при этом представляют серьёзную угрозу 
для партии любого уровня. Пройдя немного 
дальше по сюжету и наткнувшись на часовой 
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диалог, вы можете, не проявив должной 
внимательности, потерять около 300 ты¬ 
сяч опыта. И так везде. Опыт от диалогов 
превышает опыт, получаемый в битвах, 
на несколько порядков. Помимо этого, 
благодаря общению с окружающими вас 
обитателями планов вы можете увели¬ 
чивать свои характеристики, здоровье и 
показатели защиты. 

Впрочем, сюрпризы всё равно могут под¬ 
жидать вас на каждом шагу. К примеру, обез¬ 
вреживание очередной ловушки может нео¬ 
жиданно принести 80 тысяч опыта... 


Игра может по¬ 
хвастаться одним 
из шикарнейших 
бестиариев сре¬ 
ди RPG. Для каж¬ 
дого существа (не 
только монстра), 
которого вам до¬ 
ведётся встре¬ 
тить, заготовлена 
красивейшая 
картинка и крат¬ 
кое описание. 



Лим-Лим 
Личиночный Червь 
Лотар 

Маленькая Варгулья 
Маленький головорез 
Мантуок 
Модрон 

Охранник Керста 
Охранник боготов 


Это неприятные земляные черви, которые 
вылезают из земли после сильного дождя. 
Это продолговатые, массивные существа, 
которые питаются падалью, во рту у них 
острые зубы, которые могут оторвать руку 
взрослому человеку или голову ребенку. 




Игрок 

Не-игрок 


Г отово 


Назад 

Ш ЯШЩ і % W 




Нельзя забывать и о возможности (также 
через диалоги) присоединиться к одной из 
пяти доступных в игре фракций. Всего во все¬ 
ленной Planescape фракций существует гораз¬ 
до больше, и нам будут то и дело встречаться 
представители множества местных конку¬ 
рирующих организаций. Однако наш выбор 
ограничен, так как игра, невзирая на все свои 
достоинства, не может похвастаться гигантски¬ 
ми масштабами или огромной продолжитель¬ 
ностью. Нельзя объять необъятное, не правда 
ли? Так или иначе, но для вступления в любую 
из доступных фракций сначала нужно что-то 
для неё сделать. Где-то продемонстрировать 
собственную полезность, где-то доказать при¬ 
верженность местным философским идеа¬ 
лам. За одну игру вы можете попробовать 
вступить в несколько фракций, но учтите: друг 
с другом они несовместимы. И, покидая ряды 
одной из них, не удивляйтесь, когда ваши вче¬ 
рашние соратники назовут вас предателем и 
больше близко не подпустят к своему сообще¬ 
ству. Максимум, что вы после этого от них по¬ 
лучите,— взгляд, полный презрения. 





Безымянный - Начать переживание. 


Сенсорный Камень - Ты находишь себя совокупляющимся с суккубом, 
существом такой яркой, чужеродной красоты, что даже ее 
демонические рога и хлещущий хвост не останавливают тебя. Она 
прерывисто дышит под тобой... ты настолько полностью поглощен ей, 
что вся твоя сущность кажется сосредоточенной вокруг этой 
единственінж цели. Когда твоя жизненная сила исторгается из тебя в 
звездном взрыве, ты слышишь довольный смешок суккуба, и она 
осушает тебя до дна, оставляя от тебя лишь пустую оболочку... ^ 

1. Освободить себя от переживания, выйти. 


Фракция Сенсатов убеждена, что вселенную можно понять 
только через чувства. В особенных помещениях, сенсориумах, 
вы сможете испытать переживания, записанные другими чле¬ 
нами этого сообщества. Этим опытом явно делился уже мёрт¬ 
вый сенсат. В Planescape это вполне возможно. 
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Почему в этой игре всегда советуют играть за мага? Прежде чем ответить на этот 
вопрос, мы вкратце расскажем о ролевой системе, которая ждёт вас в Planescape: 
Torment. Очевидно, что создатели игры не желали, чтобы хоть что-то сковывало 
их воображение, как и не собирались заставлять игрока изучать все премудро¬ 
сти D&D. Поэтому свод правил претерпел определённые изменения. Он стал, с 
одной стороны, более простым, а с другой — более многогранным. Простота за¬ 
ключается, прежде всего, в невозможности изначально выбрать класс персонажа 
— ваш протагонист начинает, так или иначе, воином, а в будущем может заняться 
магическим искусством или воровским ремеслом. Вам не придётся отвлекаться 
на изучение тонкостей D&D, и, даже для тех, кто впервые сталкивается с игрой по 
этим правилам, знакомство с ними пройдёт наименее болезненно. 

К примеру, повышение уровня у членов партии практически не требу¬ 
ет вмешательства игрока. Маги должны учить заклинания, количество 
которых ограничено их интеллектом. Воры специализируются на одном 
из четырёх направлений в своей профессии (вскрытие замков, скрытое 
передвижение, обнаружение и обезвреживание ловушек или воровство). 
А сопартийцы-воины и вовсе не требуют принятия каких-либо решений. 
Класс спутникам, в отличие от главного героя, поменять также нельзя. 

С протагонистом дела обстоят примерно так же. Однако он, будучи воином, 
может ещё и специализироваться на определённых видах оружия. Кроме того, 
как уже было сказано, он способен выбрать один из трёх классов, причём при 
изменении класса все накопленные умения будут сохраняться. Так что если вы 
вдруг решите снова вернуться к прошлой профессии — вам не придётся качать 
персонажа заново. Это не будет мульти классом, поэтому магу не будет ника¬ 
кой пользы от ваших воровских умений или от того, как хорошо в бытность 
свою воином вы владели топором. Однако только в качестве воина вы сможете 
обучиться мастерскому владению кинжалом — а это умение сохранится у вас 
и в том случае, если вы позже смените профессию на мага. Помните лишь об 
одном — переходить из одного класса в другой можно сколько угодно, но 7-й 
и 12-й уровни очень важно получить именно в том классе, который вы в ко¬ 
нечном счёте выберете профильным для своего персонажа. Именно на этих 
уровнях вы получите большие бонусы к характеристикам (назовём это спе¬ 
циализацией). Нужно ли объяснять, что если 7-й уровень вы получите воином, 
а 12-й магом, то из бонусов, полагающихся за вторую специализацию, вы не 
получите ничего ни в том, ни в другом классе? 

Теперь, наконец, вернёмся к главному вопросу: почему именно маг? Во- 
первых, профильные характеристики для мага — интеллект и мудрость. Именно 
эти характеристики оказывают значительное влияние на диалоги. Стоит ли гово¬ 
рить, что в такой игре, как Planescape: Torment, пренебрегать этими параметрами 
—значит потерять кусок игры? Во-вторых, для многих заклинаний предусмотре¬ 
ны настоящие ролики (не на движке игры), которые и сегодня смотрятся потря¬ 
сающе. В-третьих, в партии у вас наверняка будет вор, несколько воинов, а вот с 
полноценным магом без нашего протагониста может выйти проблема. Конечно, 
найдутся добровольцы сжигать всё на своём пути, но понравятся ли они вам? 

Несмотря на всё вышесказанное, — кем играть, решаете только вы. С уверен¬ 
ностью можно сказать, что лучше пройти игру вором или воином, чем не пройти 
её вообще. Говорим это специально для того, чтобы успокоить принципиальных 
противников магов, магии и всего, что связано с этой нечестивой профессией. 



Если кто-нибудь из ваших товари¬ 
щей повышает уровень в классе 
«воин», вам нужно озаботиться 
лишь нажатием кнопочки «Ок». 
Всё остальное за вас сделает игра. 



Чтобы использовать магию, нужно 
выбрать подходящие заклинания 
из списка в Книге Заклинаний и 


отдохнуть. Так вы сможете запом¬ 
нить столько заклятий, сколько 
позволяет вам ваш уровень. 



На старте игры мы бы рекомен¬ 
довали расставить характеристи¬ 
ки так, как указано выше. Но это 
всего лишь наше мнение. Вам, в 
конце концов, виднее. 
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Вдоволь побродив по Сигилу, пытаешься 
собраться с мыслями. Пожалуй, пришла пора 
сходить в Бордель Интеллектуальных Наслаж¬ 
дений и как следует отдохнуть. Мортэ, как 
всегда, ворчит. На этот раз — по поводу того, 
что предпочёл бы более тесное знакомство с 
девушкой, чем обычный диспут. Но при этом, 
хотя его никто не держит на коротком повод¬ 
ке, вовсе не спешит возвращаться к продаж¬ 
ным девкам из бедных районов. Ещё бы. Ведь 
всего несколько часов назад какая-то прости¬ 
тутка в трущобах обозвала его дегенератом 
и потребовала двойную плату за свои услуги. 
Гордый череп ещё не знает, что в том месте, 
где он скоро окажется, найдётся девушка, с 
которой будет интересно пообщаться и ему, 
— Кимази Гадючий Язык. 


Неиссякаемое воображение разработ¬ 
чиков чувствуется в каждом кусочке игры, 
в каждой, казалось бы, мелочи. Не стали 
исключением и предметы, которые попа¬ 
даются Безымянному на лотках местных 
торговцев, в гробницах или на свалках с от¬ 
ходами. Даже в такой шикарной RPG, как 
Baldur's Gate 2, самой оригинальной вещью, 
которую вы могли рассчитывать поместить 
в свою коллекцию, был говорящий меч Ли- 
ларкор. В Planescape: Torment уникальных 
предметов намного больше, хотя сама игра 
заметно меньше. Одни вещи помогут вам 
вернуть утраченные воспоминания, другие 
— развить сокрытые в вас способности, тре¬ 
тьи — попросту опасны. К примеру, не сто¬ 
ит слишком долго играть с куклой Госпожи 
Боли; глупо также будет бездумно открывать 
неизвестные шкатулки или использовать дру¬ 
гие подозрительные предметы. А чего стоит 
книга чистейшего зла, предлагающая совер¬ 
шать поистине дьявольские поступки ради 
обещанного могущества? Множество вещей 
здесь нужно использовать так, как будто вы 
играете в заправскую adventure, а не в RPG: 
находите предмет, используете его в нужном 
месте и проходите дальше. Таким образом, 
любой мусор может совершенно неожи¬ 
данно пригодиться. Хотя, конечно, большая 
часть квестовых предметов всё-таки куда бо¬ 
лее примечательна, нежели обычный хлам. 


Предприимчивые 
сигильские дель¬ 
цы могут извлечь 
выгоду даже из 
опасного маньяка. 
Например, укра¬ 
сить им таверну, 
чтобы привлечь 
побольше лю¬ 
бопытствующих 
посетителей. 


Пока наш протагонист путешествует по 
планам, ищет новых союзников и собира¬ 
ет информацию о своём прошлом, он всё 
больше узнаёт о загадочной ведьме Рэй- 
вел (Ravel Puzzlewell). Что-то объединяет 
эту старуху с Безымянным. Что? Ответ, 
возможно, кроется в прошлом нашего 
героя... Говорят, что Рэйвел — самая мо¬ 
гущественная из Серых Сестёр, что живут 
на жутком плане Серой Пустоши. Именно 
она, по слухам, как-то пыталась восстать 
против воли самой Госпожи Боли. Кто она 



В этом борделе можно найти собеседницу на любой вкус, но 
особенный интерес представляет хозяйка заведения — Пад¬ 
шая Грейс (Fall-From-Grace). Ну, или Грехопадение, если вы 
предпочитаете более точные переводы более складным... 
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такая? Воплощение хаотичного зла? Безу¬ 
мное существо, жаждущее разрушений?.. 

И что это за вопрос, который, по слухам, 
всем задаёт эта поистине неординарная 
личность? Вопрос, ответ на который она 
ищет так, словно он является главной целью 
её жизни. Каждый, кто попытался разгадать 
её загадку, закончил свою жизнь в страшных 
мучениях. Как знать, может быть, и вам при¬ 
дётся оказаться на этом месте? Ощутить, как 
старческий голос Рэйвел проникнет в самые 
сокровенные глубины вашего сознания, за¬ 
давая тот самый вопрос. Собраться с духом 
для ответа... и не спешить. Ведь от этого, 
возможно, зависит ваша жизнь. А может, 
всё это лишь слухи и домыслы? И истина го¬ 
раздо сложнее, чем может показаться неис¬ 
кушённому обывателю Города Дверей? 




Вовремя най¬ 
денный портал — 
отличный способ 
быстро сбежать 
из какого-нибудь 
неприятного 
места. Правда, 
никто не даёт 
гарантии, что на 
другой стороне 
будет лучше. 


Самый простой 
и верный способ 
разозлить таин¬ 
ственную покро¬ 
вительницу Города 
Дверей — начать 
ей поклоняться. 


Голоса персонажей в Planescape: 
Torment — это нечто. Не в пример со¬ 
временным блокбастерам актёры озву¬ 
чивают только ключевые сюжетные фра¬ 
зы. Ещё бы: ведь на хранение полной 
озвучки всего текста игры не хватило бы 
никаких носителей, не говоря уже о бо¬ 
лее прозаичных причинах. Но каждый из 
голосов подобран настолько удачно, на¬ 
столько хорошо гармонирует со «своим» 
персонажем, что запоминается надолго, 
заставляя в полной мере прочувствовать 
каждую личность, которой отведена роль 
в повествовании. Под стать голосам и 
музыка, вносящая немаловажный вклад 
в достижение того неизгладимого впе¬ 
чатления, которое оставляет после себя 
игра. Музыку к Planescape: Torment напи¬ 
сал Марк Морган — автор саундтреков к 
таким играм, как Fallout и Fallout 2. Каж¬ 
дая мелодия идеально вписывается в ло¬ 
кации, которые посещает Безымянный. 
Погружаясь в жестокую атмосферу Сиги- 
ла, вы чувствуете этот город так, словно 
сами оказываетесь на его улицах. 

RPG — это, как и следует из расшифров¬ 
ки данного термина, ролевая игра. Игра, 
в которой вы, прежде всего, отыгры¬ 
ваете определённую роль. В Planescape: 
Torment, несмотря на заданного со стар¬ 
та конкретного персонажа, возможно¬ 
стей для отыгрыша у вас будет больше, 
чем в подавляющем большинстве других 
компьютерных игр. Хотя, как уже можно 
было понять, игра содержит и немалую 
примесь adventure, так что наверняка 
будет одинаково интересна любителям 
обоих жанров. А также поклонникам кра¬ 
сивой графики, атмосферной музыки, 
драматичных рассказов, психологических 
гамбитов и философских размышлений 
о человеческой природе. Каждый из них 
найдёт в этой игре то, что будет близко 
именно ему. Помните лишь об одном. Что 
бы ни ожидало Безымянного во время его 
странствий — дружба или предательство, 
любовь или ненависть, вечная жизнь или 
бесконечная череда смертей... никогда... 
никогда не повторяйте его ошибок. 
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Сожаление. «Назови что-нибудь из своего 
прошлого, о чём ты сожалеешь больше все¬ 
го.» Как просто... Для кого-нибудь другого. Для 
кого-нибудь, прожившего всего одну жизнь, 
ни разу не высовываясь за пределы родной 
деревни, раскинувшейся в каком-нибудь жи¬ 
вописном месте на Верхних Планах. Для того, 
кто не то что не видел —даже не задумывался 
о существовании других планов. 

Если я попытаюсь записать всё, о чём я мог 
бы пожалеть, мне понадобится книга поболь¬ 
ше той, за которой сидит писец Дхолл в Морту- 
арии. Не факт, что если я вырву оттуда чистый 
лист, его хватит, чтобы записать хотя бы что- 
нибудь одно. Но сегодня моей бумагой долж¬ 
на стать моя собственная кожа. Да, она стерпит 
всё. Ей это не в новинку. Невозможно выбрать 
что-нибудь одно. Но... я всё же попытаюсь. 

Я сожалею... 




ДОСТОИНСТВА: 

# Гениальный сюжет 
ф Непередаваемая атмосфера 
Ф Уникальный сеттинг 
ф Оригинальный главный герой 
Ф Проработанные персонажи 
ф Необычные предметы 
Ф Нелинейность и отыгрыш, 
возведённые в абсолют 
Ф Объём и качество текстов 


НЕДОСТАТКИ: 

ф Всё или ничего 
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будут читать и через 


Рассказ о Безымянном может быть своеобразным ответом на вопрос «Что может изменить при¬ 
роду человека?» Когда узнаёшь эту историю, становишься другим человеком. Ты по-другому 
смотришь на мир, на взаимоотношения людей, на своё место в жизни. Количество идей, взгл ,ов 
и новых, неожиданных сущностей переполняют тебя— ты чувствуешь себя прозревшим слепцом. 

«Что ты еще хочешь от жизни?» — наверное, многие рано или поздно задают себе этот вопрос, решив 
большинство жизненных проблем и обустроив быт. Человек не может жить без цели. И вот, попав в сен- 
сорий, ты испытываешь настоящий шок—понимаешь свою природу и то, чего действительно хочешь. 
Некоторые книги, кинофильмы и даже ролевые игры — это словно двери в другие измерения, которые 
дают взглянуть на мир другими глазами, испытать чужие эмоции, принять чужие взгляды. Прикасаешь¬ 
ся к одной двери — и на тебя шквалом обрушиваются видения чужого мира. Заглядываешь в замочную 
скважину другой — и тебя окутывают расплывчатые воспоминания. Распахиваешь третью — и испыты¬ 
ваешь боль, потрясения и надежды. Таков рассказ о Безымянном, о его близких и его недругах. 

Перед глазами проплывает уходящий в небесную высь шпиль Сигила, Города Дверей, бар, 
украшение и гордость которого — пылающий безумец, унылые будни и смертная тоска улич¬ 
ной попрошайки, деловитые путешественники по Планам, пёстрые рынки, кишащи< 
бразными существами, — разве это вместится в один мир? Но назад пути нет — н 
рившись, броситься в этот водоворот и найти ответы на вопросы о себе. 

По иронии судьбы Planescape: Torment — не книга, которую 
романы «Страницы Боли», «Мучение», «Пламя и пыль» и трилогия «Война Кров 
на этой вселенной), а специфичный пока ещё вид искусства — компьютерная игра, і іроидет 
ещё несколько лет, и новое поколение уже будет спрашивать, «что такое DOS», как сейчас 
спрашивают «что такое Commodor»? Игра уйдёт, и только мы будем о ней помнить. Не меш¬ 
кайте — приоткройте эту дверь, и вы, возможно, тоже найдёте ответ на мучающие вас вопро- 
ысле жизни, о людях, которые вас окружают, о вашей сущности и природе. 

«мририи человека — это его судьба», как говорили древниі - 

Русскоязычный ресурс по игре — http://fallout.ru/toi 
Русские моды и русификация игры, сборка — http:/ 

Группа по вселенной Planescape — http://vk.com/planescape_toi 
Группа по игре Planescape: Torment — http://vk.com/club 3863585 
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Тот-УипИЗоогщ 

The <мте 


КОНЕЦ ДЕТСТВА 



Принято считать, что существует только два мировых «направления» (в плане, если можно так 
выразиться, «традиций и особенностей») компьютерных (и не только) игр: «евро-американское», 
к которому можно отнести и игры, произведённые в нашей с вами стране, и «азиатское», под 
которым традиционно понимаются игры Тайваня и Гонконга, Южной Кореи и Японии. Но ино¬ 
гда «третьи» страны тоже предпринимают попытку сотворить какую-то игру — причём зачастую 
такую, чтобы она чем-то выделялась из «мейнсгримных тенденций». В самом деле, иногда как- 
либо иначе, нежели стремлением создать именно «белую ворону», полученный результат и не на¬ 
зовёшь. Большинству, конечно, этот результат не понравится, а точнее — то самое «большинство» 
о нём попросту и не узнает, так как не станет в это играть. Но это отнюдь не означает, что результат 
— при всей своей необычности — не может оказаться как минимум в чём-то примечательным. 

Разработчик: Game No Limit Co. f Ltd. Издатель: Game No Limit Co.,Ltd. 

Платформа: Windows Год выхода: 2005 Жанр: beat'em-up 
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В прошлом номере мы рассказывали об 
одной (но, следует отметить, не единственной) 
крайне малоизвестной бразильской игре, о 
старинной RPG, вышедшей только в пределах 
Турции, расскажем как-нибудь потом. Сегод¬ 
няшний же наш гость ведёт своё происхожде¬ 
ние из страны ещё более экзотической —той, 
которая хорошо известна любителям туризма 
своими пляжами и добрыми слонами (во вся¬ 
ком случае, надеемся, что именно ими, а не 
экзотической фауной прямо в номерах), зна¬ 
токам истории—тем, что сумела избежать ко¬ 
лонизации европейцами, специалистам в об¬ 
ласти геополитики — игнорируемой средства¬ 
ми массовой информации войной в её южных 
провинциях. Да, речь о Таиланде. Оказывается, 
там тоже делают игры. И между прочим—сло¬ 
ны чуть выше были упомянуты не просто так. 

Игра Tom-Yum-Goong: The Game сделана по 
мотивам одноимённого тайского (или всё-таки 
тайско-американского?) фильма, имеющего 
множество разных названий: так, в Америке 
он известен как The Protector и Warrior King, а в 
нашей стране — как «Честь дракона». Фильм, 
надо сказать, не такой уж и старый—снят всего 
лишь в 2005 году, — но ощущения вызывает со¬ 
всем не такие, как большинство фильмов даже 
этого периода, не говоря уже о последующих. 

В этом, надо сказать, достаточно дешёвом 
фильме, снятом без особенных спецэффектов, 
есть что-то, что заставляет вспомнить (конечно, 
тех, кто это помнит) атмосферу подпольных 
душных видеосалонов рубежа 80-х и 90-х: нака¬ 
чанные гопники после «трудового дня», разва¬ 
лившись на жёстких и неудобных стульях, луз¬ 
гают семечки, в то время как на небольшом, но 
зато цветном телевизоре в дальнем углу крутят 
фильм про какого-то узкоглазого, который всех 
бьёт, озвученный одним и притом гнусавым 
голосом, но это и не мешает, потому что фраз 
всё равно мало, да и не интересуют они никого 
— гораздо занимательнее смотреть на драку и 
комментировать, что, естественно, «тут он не 
справился, а вот я бы...». Где-то может негром¬ 
ко играть радио с очередной песней Цоя или 
Шевчука, пальцы не слишком сильно, но уве¬ 
ренно сжимают самодельную биту, по щекам 
стекает пот... Семечек на полу становится всё 
больше, одинокая лампочка без плафона на 



стене трещит всё тише, за окном постепенно 
наступают сумерки. Красное знамя Отчизны, 
которому мы клялись в беззаветной верно¬ 
сти, пока ещё гордо реет над Кремлём, но 
часы неумолимо тикают... Эту эпоху уже нель¬ 
зя вернуть, в чём-то — и слава Богу. Хотя... 
может быть, можно? Хотя бы благодаря та¬ 
ким вот фильмам, как Tom-Yum-Goong? 

Говорить, впрочем, нужно не о фильме, а 
об игре, сделанной по его мотивам (это, кста¬ 
ти, нужно обязательно отметить — именно 
по мотивам, не более). Но не сказать хотя бы 
пару слов о его сюжете нельзя. Суть заключа¬ 
ется в том, что в сельской местности Таиланда 
живёт молодой человек Кхам, который вме¬ 
сте с отцом занимается разведением слонов, 
а в свободное от работы время изучает на- 
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циональное боевое искусство — муай-тай. 
Но случается так, что международная банда 
гангстеров, занимающаяся в том числе тор¬ 
говлей экзотическими животными, крадёт у 
него его любимых слона и слонёнка, и раз¬ 
гневанный Кхам отправляется за ними... нет, 
не в Америку, а в Австралию (ибо бюджет, 
видимо, имеет значение) с двумя целями: 
во-первых, неизвестное число раз повто¬ 
рить фразу «Где мои слоны?!» (англ. «Where 
are my elephants?!»), а во-вторых — чтобы на¬ 
бить морду и не только очень большому чис¬ 
лу плохих парней, среди которых будут весь¬ 
ма интересные лица. Ну и просто порадовать 
глаз всевозможными приёмами и трюками, 
в том числе небоевыми. 

И вот на основе этого фильма сделали игру. 
О жанре её, думаю, все уже и так догадались 
— beat'em-up, то есть, другими словами, — 
«файтинг на прохождение без ограничения 
места действия ареной». Вид от третьего 
лица, сама игра — отчасти псевдотрёхмерна. 
Игровой процесс на большинстве уровней 
ограничивается исключительно последова¬ 
тельным прохождением локаций и избие¬ 
нием различных супостатов, которые, надо 
сказать, обычно не являются очень уж силь¬ 
ными и искусными бойцами. Впрочем, на 
некоторых уровнях игра будет превращать¬ 
ся в платформер, гонки или даже — внима¬ 
ние — «подобие квеста», но такое, что без 
кавычек даже при наличии очень доброго 
сердца тут просто не обойтись. Роль бонусов 
выполняют золотые статуэтки в виде слонов, 
висящие в воздухе, — их нужно собирать. В 
принципе, суть игры уже описана. Но — нив 
коем случае не сама игра. 

Начать, очевидно, следует с того, что счи¬ 
тается (хотя при упоминании этого слова всё 
время хочется вспомнить риторический во¬ 
прос, который невинно убиенный писатель 
вложил в уста своего героя) «плохим». Итак, 
игра Tom-Yum-Goong: The Game большин¬ 
ством изданий в области игропрессы была 
объявлена (пусть и обычно косвенно, а не 
прямым текстом) худшей игрой 2005 года. 
Критиковались до ужаса убогая графика, до 
ужаса (хотя, наверное, всё-таки до какого-то 
меньшего ужаса, чем графика) убогий игро¬ 


вой процесс, до ужаса убогое всё остальное. 
Игру предлагали ритуально сжечь, вышвыр¬ 
нуть в окно, расколошматить диск кувалдой, 
опустить в мусорную корзину и даже — что, 
несомненно, является самым ужасным — по¬ 
жалеть на неё своих денег. Наверное, глупо 
было бы считать, что «уважаемые» критики 
во всём ошибаются. Недостатки у игры, разу¬ 
меется, есть, и некоторые из них не оправдать 
даже тем, что средств на разработку игры у её 
авторов было... скажем так, не очень много 
(куда меньше, чем на фильм, даже если про¬ 
водить сравнение в относительных вели¬ 
чинах, то есть игры сравнивать с играми, а 
фильмы — с фильмами). И всё же... Да, «и всё 
же» — как в том самом японском хокку про 
росинку из школьной программы. И всё же. 

Псевдотрёхмерными здесь можно назвать 
только фигурки персонажей и некоторые объ¬ 
екты, хотя и они, судя по всему, на деле спрай¬ 
товые. Фоны уровней же здесь — самое что 
ни на есть честнейшее 2D, отрисованное за¬ 
ранее, так что не удивляйтесь, что не сможете 
сделать в пределах экрана больше нескольких 
шагов, после чего задний план автоматически 
поменяется. Здесь вы встретитесь с невероят¬ 
но угловатыми деревьями, невероятно аля- 
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поватым огнем, плывущими зелеными тек¬ 
стурами травы (да-да, теми самыми!) и её ве¬ 
личеством Размытостью, именно с большой 
буквы, которая здесь не просто царствует, а 
имеет абсолютную, самодержавную власть. 

Но графика никогда не интересует, если есть 
хороший игровой процесс. Есть ли он здесь? В 
чём-то — безусловно, но вот общее впечатле¬ 
ние, если говорить честно и откровенно, не 
очень. Да, наш герой обладает целым рядом 
приёмов, умеет драться руками и ногами и 
даже совершать «комбо-удары», некоторые 
из которых — вновь «даже» похожи на то, что 
делал артист и мастер боевых искусств Тони 
Джаа, исполнитель главной роли в фильме, 
на экране. Но вот само управление героем 
реализовано не особенно качественно, двига¬ 
ется он зачастую тоже неважно, какой-то весь 
«дёрганый» и «деревянный». А ведь есть ещё 
и крайне плохая реализация камеры обзора 
— было бы странно, если бы её тут не было. 

Плюс, как уже было отмечено выше, боль¬ 
шинство боёв в игре при всём желании 
трудно назвать зрелищными. Есть, конечно, 
ситуации, когда нашему герою приходится 
сражаться сразу против множества против¬ 
ников, способных его забить, но в большин¬ 
стве случаев бывает достаточно нескольких 
ударов (даже неспецифичных), чтобы забить 



супостатов. Определённую сложность могут 
представлять, скажем, «экстремальные улич¬ 
ные гонщики» (скорее всего, из фильма, если 
смотрели, вы их помните), а вот с боссами 
игра подкачала. В самом деле: бой главно¬ 
го героя с неподражаемым капоэйристом, 
роль которого исполнил бразильский актёр 
Латифф Кроудер, по сравнению с акроба¬ 
тикой которого даже финты Тони выглядят 
не слишком убедительно, был едва ли не 
красивейшей боевой сценой во всём филь¬ 
ме. В игре же этот поединок (который проис¬ 
ходит, конечно, один на один) можно пройти 
относительно легко, так как компьютерный 
Латифф не умеет и сотой доли того, что уме¬ 
ет настоящий. Про поединок с мечником- 
ушуистом (актёр Джон Фу в фильме) лучше и 
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вовсе умолчать. Ну а финальный бой (к сожа¬ 
лению, не с тем, о ком вы, возможно, подума¬ 
ли)—это, возможно, относительно трудно, но 
как-то... не особенно впечатляет, хотя — нив 
коей мере не плохо. Просто как-то «не так». 

Но бои, как тоже уже было сказано, — это 
только основа, «каркас» игры. Здесь есть не 
только они. Кое-где вас ожидает самый на¬ 
стоящий платформер, когда придётся изрядно 
помучиться, чтобы преодолеть прыжками путь 
по ненавистным, омерзительным ящикам. По¬ 
тому что принципы управления на таких уров¬ 
нях никуда не деваются и остаются прежними, 
а управлять прыжками и боем — совсем не 
одно и то же. И ещё здесь есть гонки. Гонки не 
вполне обычные — не на какой-нибудь там 
спортивной машине или модном мотоцикле, а 
—у нас же тайская игра! — на катере по узкому 
каналу, заполненному грязной, мутной, мерз¬ 
кой, как отзывы рецензентов об игре, водой, 
на котором иногда встречаются препятствия, 
которые стоит обязательно избегать. Режим 
гонок, наверное, получился в игре лучше всего, 
но вотто, что мы видим во время прохожде¬ 
ния трассы, большинство людей наверняка за¬ 
ставит сморщиться или — по крайней мере — 
грустно, с видом «понимания», усмехнуться. 

Да, всё, что было описано выше, — правда. 
Tom-Yum-Goong — не шедевр и не хит сезо¬ 
на. Но то самое «всё же» в нём всё-таки есть. 

Если фильм возвращает нас в эпоху рубежа 
десятилетий, то игра возвращает в середину, 
— середину последнего десятилетия прошло¬ 
го века. Когда то, что сейчас кто-то смеет назы¬ 
вать ущербным, в буквальном смысле слова 
поражало воображение своими красотами. 




Когда каждую новую игру ждали задолго до её 
появления. Когда, как ни парадоксально, нам 
были доступны почти все игры, несмотря на 
отсутствие официальных локализаций. Когда, 
наконец, человек мог просто принести игру 
домой, вставить диск в привод компьютера и 
начать играть. Никакого Интернета, никаких 
защит и условий,—только Игра и ничего, кро¬ 
ме Игры. Тёмная ночь, аляповатые фигурки на 
15-дюймовом мониторе и радость. Не такая 
простая, как лет восемь-десять назад, ког¬ 
да всё действо начиналось с белых букв на 
чёрном экране, но всё-таки простая. Дру¬ 
гие игры даже 2005 года эту радость вер¬ 
нуть не могут. Tom-Yum-Goong — может. 
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Во-первых, сложность тут, как вы, вероятно, 
уже поняли, всё же присутствует. Конечно, ино¬ 
гда это — сложность до раздражения, перво¬ 
причиной которой является «кр и вору кость» 
тайских разработчиков, а не заранее проду¬ 
манный ход, но это снова никому особенно 
не интересно. И правда, почему бы не вспом¬ 
нить время, когда за довольно короткий про¬ 
межуток несколько клавиатур превращалось 
в груды дряни, став жертвами экспрессивно¬ 
го выражения эмоций из-за невозможности 
пройти тот или иной платформер?.. Было 
ведь время, было. А здесь такие моменты 
есть. Но зато после того, как кажущийся не¬ 
посильным этап будет пройден, можно и от¬ 
праздновать так, как мы делали это тогда... 

Во-вторых — режиссура самой игры. 
Как ни парадоксально, но она сделана по¬ 
разительно удачно и продуманно; в обзорах 
«игрожурналистов» вы об этом не прочитае¬ 
те, но это — есть. Игра, как было сказано не¬ 
которое количество абзацев назад, представ¬ 
ляет собой не дословный пересказ фильма, 
а, скорее, игру именно что по его «мотивам», 
— при этом она акцентирует внимание на тех 
моментах, которые зрителю в прошлом за¬ 
помнились больше всего. Да, понять это мо- 
жеттолькотот, кто знаком с первоисточником, 
да, из-за этого страдает сам визуальный ряд 
повествования, становясь похожим на что-то 
вроде бессвязной череды картинок. Но — та¬ 


ков замысел, и нечто подобное мы уже порой 
встречали в более старых играх по фильмам: 
бывает, захочешь, чтобы сейчас перед твоими 
глазами разыгрался вон тот момент, который 
больше всего понравился, а он раз — и на ме¬ 
сте. Здесь будет точно так же. 

Игра вышла в самом конце 2005 года — за 
рубежом. У нас она стала доступна — в офици¬ 
альной локализации под названием «Тайский 
дракон»! — спустя почти два года, в 2007, хотя 
одновременно с мировым изданием вышел 
и пиратский русский перевод, ныне ставший 
большой редкостью и примечательный тем, 
что является последним пиратским переводом 
с русской озвучкой на PC «классического пери¬ 
ода». Но примечателен он ещё и тем, что, как 
бы это ни прозвучало, пиратский перевод (это 
в такие-то годы!) оказался лучше (!!!), чем офи¬ 
циальная локализация! «Специалисты по кон¬ 
цепции» (давайте назовём их так) из «Нового 
Диска», видимо, тоже испытали от игры какие- 
то ностальгические чувства, но слишком силь¬ 
ные, поэтому озвучку они тоже решили сделать 
«в стиле Володарского». Да, это отчасти мило, 
но всё-таки даже тогда, в салонах, в потаённых 
глубинах души возникало (правда, тут же уни¬ 
чтожаясь, как какой-нибудь безобразный урод, 
ввиду чувства острого стыда) преступное жела¬ 
ние услышать вместо этого голоса нормальный 
перевод, чтобы несколько голосов и професси¬ 
ональные актёры... У пиратов озвучивает тоже 
один человек, но — старается и даже меняет 
голос, так что играть объективно приятнее. 
Вот такая история. При всём при этом озвучка 
роликов в любой версии останется на тайском 
настоящая экзотика. А вместо 
роликов вас ожидают «сю¬ 
жетные» картинки с над¬ 
писями, выполненные в 
стиле старых комиксов... 
Перечислять такие вещи 
можно долго — это всё 
мелочи, но... «всё же». 

Системные требования 
этой игры таковы, что на 
компьютере начала этого 
тысячелетия она у вас впол¬ 
не пойдёт, в том числе под 
Windows 98. Если вы — на- 
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стоящий олдгеймер, то всё то, что выше было 
сказано про графику, вам не может не по¬ 
нравиться. Это весьма продвинутая графика 
для, скажем, первой половины 1998 года. Ка¬ 
кая разница, что игра вышла в 2005, а сейчас 
на дворе вообще 2013? Нам нравится 1998, 
мы любим 1998, а раз так — то мы можем и 
воспринимать эту игру так, как хочется нам. 
Как внезапный призрак из прошлого, кото¬ 
рый родился гораздо позже «своего» време¬ 
ни, а в новом просто не нашёл себе места. 
Впрочем, найти всё ещё может—если кто-то 
захочет с ним познакомиться... 

И напоследок—вопрос: почему в заголовок 
этой заметки вынесено название запрещён¬ 
ного в СССР из-за своего недопустимого песси¬ 
мизма произведения Артура Кларка? Не про¬ 
сто так вынесено—тоже с замыслом. Вплоть до 
2005 года отдельные всполохи мира старых игр 
на том, что называется малоприятным для слу¬ 
ха и способным вызвать ассоциации с пахну¬ 
щими луком, толстыми и грубыми женщинами 
словом «рынок», всё ещё загорались. Со вто¬ 
рой половины 2003 года—довольно редко, но 
зажигались. После 2005 года их уже не было, а 
если и были—то разве что искринки, которых 
и заметить-то почти невозможно. Tom-Yum- 
Goong, какой бы квинтэссенцией убожества, 
гимном ущербности, крещендо кретинизма 
и одой кривым рукам и прочим частям тела 
он ни был или ни считался, стал точкой пере¬ 
хода рубежа. Или Рубикона. Или даже точкой 
бифуркации, если хотите блеснуть красивым 
словцом. Система перешла на новый уровень. 
«Детство» игр кончилось. И возврата к про¬ 
шлому, скорее всего, попросту нет. 


Но недаром многие поклонники американ¬ 
ского фантаста, воспротивившиеся концовке 
романа, создали свои собственные, где чело¬ 
вечество не смиряется с уготованной ему уча¬ 
стью и всё-таки находит способ одолеть тех, 
кто за него решил его будущее. Мы можем по¬ 
ступить точно та к же. Возможно, «детство» игр 
и кончилось, но сами эти игры — по-прежнему 
с нами, и наше с вами «детство», сколько бы 
ни было нам в биологическом плане лет, мо¬ 
жет не заканчиваться до тех пор, пока мы сами 
сохраняем его в душе, — хотя бы маленькую 
частичку правды и чистоты. И если вы хотите, 
пусть и на совсем чуть-чуть, вернуться в 1990-е и 
ощутить то, что называется «ароматом эпохи», 
—то не слушайте никаких «писателей» и про¬ 
сто запустите Tom-Yum-Goong, желательно 
— после просмотра фильма-первоисточника, 
освободив свой разум от условностей и по¬ 
зволив ему на время уступить своё место 
чувствам. Понравится или нет — дело вку¬ 
са, но незабываемое путешествие в про¬ 
шлое вам обеспечено. В конце концов, раз¬ 
ве можно себе позволить не найти если не 
счастье, то хотя бы... своих слонов?.. 


ДОСТОИНСТВА: 

♦ Игра, вышедшая в 2005 году, выглядит 
как истинный «олдгейм» 

НЕДОСТАТКИ: 

♦ Всё остальное 
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ЛЮБИТЕЛИ СТАРЫХ ИГР, НЕ ПРОХОДИТЕ МИМО! 
ПОДКЛЮЧАЙТЕСЬ К НАШЕЙ БОЛНЕ! У НАС НА КАНАЛЕ БЫ 
НАЙДЁТЕ САМУЮ ИНТЕРЕСНУЮ ИНФОРМАЦІЮ ИЗ МИРА СТАРЫХ 
ИГР, УЗНАЕТЕ, ЧЕМ ОТЛИЧАЕТСЯ МУЗЫКА Б РАЗЛИЧНЫХ 
ВЕРСИЯХ ИГР, ПОСЛУШАЕТЕ НАШИ НЕТОРОПЛИВЫЕ БЕСЕДЫ И 
ПРОВОКАЦИОННЫЕ ДИСКУССИИ, ПОЧУВСТВУЕТЕ ДЫХАНИЕ 
ОДЦГЕЙМЕРСКОГО СООБЩЕСТВА ИЗ ПЕРВЫХ УСТ. 

ВЫПУСКИ ПОДКАСТА ВЫХОДЯТ РЕГУЛЯРНО У НАІ НА САЙТЕ, А 
ТАКЖЕ НА СПЕЦИАЛЬНОЙ ЛЕНТЕ. КРОМЕ ТОГО, ПОДКАСТ ИМЕЕТ 
КАНАЛ НА YOUTUBE, ГДЕ МНОГИЕ ВЫПУСКИ СОПРОВОЖДАЮТСЯ 
ВИДЕО, ПОЗВОЛЯЮЩИМ УВИПДТЬ ТО, О ЧЁМ МЫ ГОВОРИМ. 

СЛУШАЙТЕ, ПОДПИСЫВАЙТЕСЬ! БУДЕМ РАДЫ ВАШИМ ОТЗЫВАМ! 
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Kirinyale ■ 



Часто ли вам снятся пирамиды? А долговязые инопланетяне? А летающие за вами по пятам 
усато-носатые очки? О лицах противоположного пола спрашивать, пожалуй, не обязательно... 
хотя сколько и чего нужно выпить перед сном, чтобы они пятерились даже в закрытых глазах? 

Поработаете репортёром в «жёлтой» прессе — ещё и не такое приснится. Вот и у нашего героя, 
Захария МакКракена (или попросту Зака) после вечерней беседы с боссом ночка выдалась не 
из простых. Ещё бы: ведь утром ему предстояло лететь из Сан-Франциско в Сиэтл, смотреть на 
терроризирующую туристов двухголовую белку, заодно «кстати» сочиняя материал о близле¬ 
жащей горе Рейнир, над которой 50 лет тому назад впервые заметили НЛО. 


Жанр: adventure 
Разработчик: Lucasfilm Games 
Издатель: Lucasfilm Games 
Платформа: DOS, Commodore 64, 
Amiga, Atari ST, FM Towns 
Год выхода: 1988,1991 (FM Towns) 
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ZAK MCKRAGKEN AND THE ALIEN MINDBENDERS 


Зак, впрочем, с куда большим удовольствием 
озаглавил бы свой следующий материал чем- 
нибудь броским — вроде «РЕПОРТЁР ТАБЛОИДА 
ЗАДУШИЛ БОССА ЗА ОТВРАТИТЕЛЬНОЕ НАЗНАЧЕ¬ 
НИЕ». Или вообще ушёл бы в бессрочный отпуск, 
чтобы написать свой роман и выиграть наконец 
Пулитцеровскую премию, которой на его нынеш¬ 
ней работе даже не пахнет. Но мечты мечтами, а 
долг размером в $1138 за телефон — вполне реа¬ 
лен. И, хотя на карточке ещё «завалялось» свыше 
десяти тысяч, с такими аппетитами долго на них не 
пробездельничаешь... Чёрт, как я его понимаю. 

В этом весь Зак: несколько неряшливый (судя по 
обстановке в квартире) холостяк, мечтатель, любя¬ 
щий в самый неподходящий момент внезапно «за¬ 
виснуть», сочиняя очередной «бульварный» заго¬ 
ловок для чего-нибудь необычного, случившегося с 
ним две секунды назад. В этом и вся игра — вторая 
после Maniac Mansion, использовавшая фирменный 
движок SCUMM зубробизонов квестового жанра — 
компании Lucasfilm Games (ныне LucasArts). Даже 
не пытаясь быть серьёзной хоть на мгновение, она 
сходу пичкает игрока тоннами приколов, отчётливо 
давая понять: занудам вход воспрещён. 

Выглядит игра, как для своего времени, вполне 
пристойно. 320x200, 16 цветов, полное отсутствие 
всяческих излишеств вроде анимаций (кроме, ко¬ 
нечно, какой-никакой ходьбы). Звучит не хуже: 
старый добрый PC speaker не пытается никого 
удивлять голосовой озвучкой (хотя все мы знаем, 
что он был на неё вполне способен), зато задор¬ 
но попискивает редкими эффектами или звуками 
окружения. Музыка? Есть и она. В виде единствен¬ 
ной, но очень цепкой темы, играющей целых два 
раза: в самом начале и в самом конце игры. Для 
ценителей комфорта — есть даже полноценная 
поддержка всеми нами обожаемого манипулято¬ 
ра типа «мышь». Правда, её нужно сначала вклю¬ 
чить нажатием Shift+M на клавиатуре. 

Ах, вам мало? Ну извините. Зато всё это когда- 
то, в своём самом-самом первом варианте, уме¬ 
щалось в 320 килобайт... 

О чём же эта игра? Как, вы ещё не догадались? 
Конечно же, о спасении мира! Правда, поначалу 
нам, мягко говоря, не слишком понятно, что его 
вообще надо спасать, а тем более — от кого и за- 



Проснувшись от сумасшедшего кошмара... 





seat cushion 

pen Walk to Put on Turn on 

lose Pick up Take off Turn off 

lead What is Use 


.. .кое-как прибравшись в квартире... 



.. .и обнаружив в холодильнике аж одно яйцо... 
Что вы сделаете первым делом?.. 
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В начале 90-х годов уже успевшая пере¬ 
именоваться компания LucasArts пере¬ 
выпустила некоторые из своих квестов 
для японского компьютера FM Towns. В 
число таких портов попали обе игры про 
Индиану Джонса (Last Crusade и Fate of 
Atlantis), Monkey Island 1 и 2, Loom... и, 
конечно же, наш «Зак». 

Новая версия (в которую сегодня мож¬ 
но запросто поиграть и на PC с помощью 
ScummVM) полностью соответствовала ори¬ 
гиналу в отношении сюжета и прохождения, 
но отличалась значительными внешними 
доработками: графика была перерисована 
в 256 цветах под огромное по сравнению с 
оригиналом разрешение 640x480. 


Кроме того, CD -формат этой версии позволил 
игре обзавестись, наконец, саундтреком. Правда, 
даже про заглавную тему сложно сказать, что она 
зазвучала намного лучше, чем на старом добром 
спикере. А большую часть диска и вовсе состав¬ 
ляют медитативные мелодии в стиле ambient 
вперемешку со всевозможными фоновыми шу¬ 
мами. Порой даже создаётся впечатление, буд¬ 
то этот саундтрек создавался для какого-нибудь 
тягучего «ужастика», а не для юмористического 
приключения... 

Любопытно, что две версии «Зака», содержав¬ 
шиеся на диске, — английская и японская, — от¬ 
личались не только языком, но и... внешностью 
персонажей. Для японцев всем героям зачем-то 
решили дорисовать «анимешные» глаза... 
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.. .Правильно — сходите за свежим хлебушком... 



.. .и настоите на том, чтобы его получить. 


чем... Но это-то как раз проясняется крайне бы¬ 
стро — буквально в первые же минуты игры. Спа¬ 
саться мы сегодня будем... от глупости. 


Да-да, вы верно прочитали. Нашей с вами много¬ 
страдальной Земле угрожает внезапная эпидемия 
жуткой тупости, вызываемой противным жужжани¬ 
ем, идущим из телефонов по всему миру. Конечно 
же, во всём виноваты инопланетяне. Спойлер? Да 
полноте. Даже если название игры вам по какой-то 
невообразимой причине ничего не сказало, сама 
она практически сразу же обо всём позаботится. 

Не ждите пространных диалогов, скрытых моти¬ 
вов, хитрых сюжетных поворотов. Здесь ничего этого 
нет. Недаром же в здешнем варианте до боли знако¬ 
мого большинству ценителей жанра интерфейса на¬ 


прочь отсутствует глагол «talk». Заговаривать с вами 
персонажи будут либо сами, либо в ответ на какие- 
нибудь ваши действия, либо в ответ на попытку что- 
нибудь им дать (для этого соответствующая коман¬ 
да всё-таки есть). Разговоры, как правило, просты, 
как дважды два, и прямолинейны, как современное 
RPG -подземелье. Озвучиваемые время от времени 
«намёки» на ваши дальнейшие действия времена¬ 
ми просто поражают своей прямотой. Да и сама за¬ 
дача — совершенно бесхитростна: собрать некую 
таинственную машину из пяти частей да запустить. 
Мир она после этого спасёт уже сама. 

Только не думайте, что всем этим безобразием Заку 
придётся заниматься в гордом одиночестве. В опреде¬ 
лённый момент игры, встретившись и немного побол¬ 
тав с милой (наверное) девушкой-историком Энни, 
он обнаружит в её лице товарища по несчастью (то 
есть по странным снам), а игрок получит возможность 
переключаться... нет, не между двумя персонажами — 
между четырьмя. Есть ведь ещё Мелисса и Лесли — сту¬ 
дентки Йельского университета, которым тоже как-то 
раз приснился инопланетянин, заставивший их сделать 
космический корабль из фургона, за жалких два меся¬ 
ца долететь на нём до Марса и там ждать... чего-то. 

Это вот переключение — одна из центральных осо¬ 
бенностей игры. В отличие от других квестов, в которых 
нам изредка предоставляют возможность поуправлять 
разными персонажами, здесь такие моменты зависят 
не от желания сценаристов, а исключительно от наше¬ 
го собственного. Именно мы решаем, когда управлять 
Заком, когда Энни, а когда — Мелиссой или Лесли. 

Другой важной особенностью является система 
денег и путешествий. Путешествовать нам (по край¬ 
ней мере, Заку — точно) придётся много и по всему 
миру: Лондон, Каир, Лима, Киншаса, Мехико... спи¬ 
сок ещё неполный, а представить себе, с какой си¬ 
лой подобные развлечения бьют по кошельку, уже 
можно без проблем. В отличие от какого-нибудь 
Индианы Джонса или Джорджа Стоббарта, Захарий 
МакКракен ради каждого перелёта отрывает от 
сердца кругленькую сумму в долларах. 

А деньги могут закончиться. И, если играть недостаточ¬ 
но осторожно, обязательно закончатся. Ведь «стартового 
капитала» на прохождение игры если и хватает, то впри¬ 
тык. Да, в игре есть несколько возможностей обогатить¬ 
ся, но ведь их ещё нужно найти... 
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Полное отсутствие интереса со стороны 
разработчиков к созданию какого-либо 
продолжения «Зака» сподвигло удиви¬ 
тельно большое количество фанатов взять 
дело в свои руки. Результаты... кхм... заста¬ 
вили себя долго ждать, но кое-что из этого 
всё же вышло. 

На сегодняшний день существует по мень¬ 
шей мере два законченных фанатских 
сиквела — естественно, совершенно бес¬ 
платных. Первый — The New Adventures of 
Zak McKracken от более несуществующих 
LucasFan Games — вышел в 2003 году и, 
по слухам, был собран на готовом движке 
всего за несколько месяцев. Эта игра име¬ 
ет встроенный перевод на несколько язы¬ 
ков (включая русский), всё так же работает 
в 320x200 (с возможностью растягивания 
до 640x480) и использует, в основном, 
«чужой» арт, надёрганный из версии ори¬ 
гинального «Зака» для FMTowns и из фай- 
тинга King of Fighters '99. Впрочем, что-то 
в ней — предположительно — всё же на¬ 
рисовано самими разработчиками. 

Сама игра достаточно забавна, пестрит 
шутками на тему игровой индустрии и, 
в частности, LucasArts, но, к сожалению, 
очень коротка — ещё короче оригинала. 
Зато почти без лабиринтов: от них оста¬ 
лось лишь несколько лесных переходов 
(на сей раз это действительно лабиринты, 
хоть и мелкие) между аэропортами не¬ 
скольких городов и сюжетными локация¬ 
ми в них. Самих городов, кстати, довольно 
много — в том числе множество таких, ко¬ 
торые не участвовали в оригинале. Сюжет 
— проще некуда: требуется спасти сначала 
похищенную Энни, а потом и случайно за¬ 
стрявших на Луне по дороге с Марса Ме¬ 
лиссу и Лесли. После выполнения этих за¬ 
дач игра оканчивается сценкой, намекаю¬ 
щей на возможное продолжение... но, как 
теперь уже ясно, от тех же разработчиков 
его, скорее всего, не будет. 


Из некоторых источников в Интернете мож¬ 
но также узнать, что изначальный релиз «но¬ 
вых приключений» заканчивался совсем по- 
другому — некой «извращённой» (по свиде¬ 
тельствам очевидцев — групповой постельной) 
сценой, которая была очень быстро заменена 
на нечто более приличное. 

Другой фанатский проект — Zak McKracken 
Between Time and Space — практически полная 
противоположность описанному выше. Выпу¬ 
щенный в апреле 2008 года, он занимает около 
двух гигабайт, имеет вполне современную гра¬ 
фику, музыкальное сопровождение и голосовую 
озвучку, а начинается с длинного и красивого 
вступительного ролика. Проще говоря, с первых 
же секунд показывает себя как очень и очень се¬ 
рьёзную работу. К превеликому сожалению, соз¬ 
давшие его немцы, по-видимому, так увлеклись 
празднованием окончания проекта, начавшегося 
ещё в 2000 году, что так по сей день и не соизво¬ 
лили выпустить хотя бы английскую версию. Да, 
именно так — в эту игру можно поиграть только 
на немецком. А поскольку ваш покорный слуга 
этим языком практически не владеет — сказать 
сейчас что-либо конкретное о самой игре и её 
сюжете не представляется возможным. 

Можно упомянуть и ещё несколько назва¬ 
ний. Например, Zak McKracken and the Alien 
Rockstars — последнее название самого перво¬ 
го из известных фанатских проектов по «Заку», 
начатого ещё в 1996 году, но окончательно за¬ 
мороженного в 2008. Или Zak McKracken and 
the Lonely Sea Monster, последнее демо кото¬ 
рого после длительного перерыва в разработ¬ 
ке было опубликовано в декабре 2011. Или за¬ 
брошенный где-то после 2006 Zak McKracken 
and the Mushroom Kingdom, предположитель¬ 
но продолжающий историю вышеупомянутых 
«новых приключений», после чего затягиваю¬ 
щий многострадального Зака в Грибное коро¬ 
левство из игр про водопроводчика Марио... 
Но это всё — классические примеры фанатских 
работ. Долгоиграющих и никогда не заканчи¬ 
вающихся. Хотя, быть может, однажды... 
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Более того, перелёты нужно планировать. Плани¬ 
ровать, за исключением первой поездки в Сиэтл, 
совершенно самостоятельно, иногда — практиче¬ 
ски наугад, предварительно аккуратно сохраняясь в 
одном из целых десяти доступных слотов. От возмож¬ 
ных мест назначения разбегаются глаза, при этом 
они связаны между собой вполне конкретными воз¬ 
душными линиями, доступными из вполне конкрет¬ 
ных мест. Например, из Сан-Франциско не найдётся 
прямого рейса в Египет, а если вам захочется прогу¬ 
ляться на биплане над Бермудским треугольником, 
придётся сначала залететь в Майами. Точнее, в его 
аэропорт — сам город Майами на протяжении всей 
игры «закрыт на ремонт». Да, здесь бывает и такое. 


проскитаться часами, так и не найдя выхода. То есть, 
конечно, не выхода, а одной-двух Очень Важных Ло¬ 
каций, спрятанных в недрах совершенно безумного 
хитросплетения комнат и дверей. Задача осложняется 
не только нестандартной планировкой комнат и пере¬ 
ходов между ними, не позволяющей как следует сори¬ 
ентироваться, но и проблемами с освещением. 

Лишь один из трёх упомянутых лабиринтов освещён 
целиком и полностью (ну... почти). И его-то как раз 
пройти легче всего, если вовремя угадать, на что смо¬ 
треть. В другом — все комнаты изначально погружены 
в полную тьму, и, чтобы их рассмотреть, приходится на¬ 
щупывать и зажигать факелы на стенах. В третьем нет 
даже факелов, и бродить приходится, в лучшем случае 


А ещё, бывает, при попытке вылететь за пределы род¬ 
ных Штатов от нас требуют ввести код из страшных симво¬ 
лов для получения «выездной визы». Длинные простыни 
из этих кодов, напечатанные наиболее неудобным для 
копирования цветом, счастливым обладателям ориги¬ 
нальной версии игры приходилось искать в руководстве. 
Пять неудачных попыток неумолимо переносили Зака 
(или Энни — это уж смотря кому так «повезёт» с нашей 
лёгкой руки) в тюремную камеру в Катманду (почему 
именно там? да просто в игре не было другой тюрьмы), 
где наши путешествия бесславно оканчивались под про¬ 
странные разглагольствования местного тюремщика о 
вреде компьютерного пиратства... 

Но это всё мелочи. Как бы там ни было, а подоб¬ 
ный подход к путешествиям успешно превращает 
немалую часть игрового процесса в эдакий аэрола¬ 
биринт с элементами задачи коммивояжёра. Впро¬ 
чем, просто лабиринтов, без всяких там «аэро», 
здесь тоже хватает. Даже более чем. 

Лабиринты здесь встречаются едва ли не по¬ 
всюду. Например, по дороге из аэропортов Мехи¬ 
ко или Киншасы к несколько более содержатель¬ 
ным локациям. Но это ещё цветочки. Маленькие и 
безобидные. Ведь лесные лабиринты, строго гово¬ 
ря, таковыми не являются, а только притворяются. 
Заблудиться в них невозможно, так как никакой реаль¬ 
ной структурой они не обладают, попросту подсчиты¬ 
вая, сколько раз игрок прошёл через разные «двери». 
Дальше — гораздо хуже. 

В игре есть три по-настоящему жутких лабиринта. 
Если попытаться взять их с наскока — вполне можно 




У инопланетян тоже есть свой Элвис. 


А у него — свои фанаты. 
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Добрые дела требуют тщательной подготовки. Не всегда 
столь же доброй. 
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— при свете фонарика, постоянно ощупывая сте¬ 
ны небольшим пятном света... в худшем случае 

— и вовсе без света (такой вариант на одном из 
этапов игры тоже возможен). 

Конечно, при должном упорстве любой лаби¬ 
ринт, обладающий хоть какими-нибудь ориенти¬ 
рами, можно пройти с помощью бумаги и каран¬ 
даша (которые, к слову, не раз пригодятся и для 
кое-чего ещё). 

Здешние — не исключение. Несмотря на все 
сложности, при правильном подходе каждый 
из них отнимет у игрока не больше 20-30 минут. 
Оправдывает ли это разработчиков? Едва ли. Сам 
главный дизайнер и программист игры, Дэвид 
Фокс (David Fox), на вопрос о том, что бы он изме- 



Лесли Беннетт настолько сурова, что красит волосы в 
новый цвет каждый раз, когда снимает шлем. 



Её реальный прототип — подруга одного из разработчи¬ 
ков — делала это всего лишь раз в неделю. 


нил в «Заке», если бы делал его снова, без колеба¬ 
ний отвечает: избавился бы от лабиринтов! Хотя и 
честно признаёт, что такой изощрённый садизм был 
всего лишь наиболее эффективным способом мак¬ 
симально продлить игру, учитывая жёсткие ограни¬ 
чения на её размер, накладываемые физическими 
носителями того времени... «По крайней мере, мы 
не продолжали убивать вас на каждом шагу!». 

Да, кстати, умереть в «Заке» тоже можно. Такая 
неприятность может случиться с любым из четы¬ 
рёх персонажей. Естественно, игра после этого 
станет совершенно непроходимой (маленькое 
исключение, пожалуй, должно всё же присутство¬ 
вать в самом конце, но это уже несущественно). О 
чём нас честно предупреждают, хотя никаких «гей- 
моверов», если такое всё же случится, показывать 
и не думают. И здесь мы плавно подбираемся к 
ещё одной неприятной особенности игры: здесь 
можно не только умереть, но и застрять. Застрять 
надёжно и насовсем, просто сделав что-нибудь не 
так. Таких моментов, как и смертей (особенно в 
сравнении со множеством общепризнанных хи¬ 
тов того времени, не гнушающихся убивать глав¬ 
ного героя через каждые две минуты просто из-за 
плохого настроения сценаристов), здесь совсем 
немного — но всё же они есть. И о них никто не 
предупреждает. У современного игрока, привык¬ 
шего, что в хорошем квесте всегда, в любой ситуа¬ 
ции, «даже если вас съели — у вас остаётся два вы¬ 
хода», может случиться культурный шок, когда он 
осознает, что для прохождения игры ему теперь 
нужно переиграть её с самого начала: ведь коли¬ 
чество сейвов ограничено, а понимание вовремя 
может и не прийти... Но что поделаешь? В 1988 
году, когда многие разработчики ещё не считали, 
что кому-то что-то должны, бывало и так. 

И всё-таки этот дурашливый, не прощающий не¬ 
которых простых ошибок квест обладал какой-то 
малообъяснимой притягательной силой. Несмо¬ 
тря на малое количество классических квестовых 
загадок — они всё же есть, и неплохого качества. 
А как минимум для одной так сходу и аналогов не 
вспомнишь. Кроме того, очень многие задачки, 
подбрасываемые нам игрой, имеют сразу по не¬ 
скольку простых и элегантных решений. 

Часто это проявляется лишь в том, что одно и 
то же по сути действие можно совершить множе- 
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ctbom разных предметов, но бывают «развилки» и 
посложнее. В конечном счёте всё это — лишь раз¬ 
розненные мелкие эпизоды, способ прохождения 
которых почти никогда не влияет на дальнейшее 
развитие событий, но... все мы знаем, как это ино¬ 
гда бывает: вроде и мелочь, а приятно. А ещё при¬ 
ятнее, добывая, наконец, некоторые из искомых 
частей спасительной машины, вдруг узнавать, что 
они обладают и другими — невероятно интересны¬ 
ми и просто необходимыми для поиска остальных 
частей! —свойствами... 

Несмотря на кажущееся поначалу отсутствие 
каких-либо намёков на наши следующие действия, 
время от времени их можно выудить, скажем, из 
настырных звонков на автоответчик мамы нашего 
героя-журналиста. Если, конечно, он не забудет его 
включить и время от времени проверять на нали¬ 
чие свежих сообщений. Обладателям оригинальной 
комплектации, опять же, повезло ещё больше — им 
был доступен целый выпуск той самой бульварной 
газетёнки «National Inquisitor», на которую работает 
Зак. Сейчас, быть может, вынос значительной части 
важной игровой информации «наружу» кому-то по¬ 
кажется неэтичным ходом, но в те времена это был 
отнюдь не единичный случай. А игру вполне можно 
было пройти не только не читая газету, но даже и 
не зная о её существовании. В отличие от какой- 
нибудь, скажем. Dragon Wars, где без регулярного 
чтения нумерованных «параграфов», на которые 
игра ссылается сплошь и рядом без тени смущения, 
далеко можно было уйти разве что вслепую, совер¬ 
шенно не понимая происходящего. 

А уж подборка мест, в которых нам доведётся по¬ 
бывать, и вовсе вызывает непередаваемое ощуще¬ 
ние «эпичности». Ну и что, что это — подборка самых 
что ни на есть затасканных «штампов» от географии 
и истории, обязательно фигурирующих в каждой 
второй (по меньшей мере) «древней тайне»? Что с 
того, что, облетев половину земного шара, мы тол¬ 
ком посмотрим лишь на краешки двух улиц одного 
города, полностью пропустив почти все остальные, 
в которых якобы побывали, и сразу же перейдя к 
осмотру их главных достопримечательностей? Раз¬ 
ве возможность побывать в египетских пирамидах, 
в мексиканских храмах, подёргать за лапу Сфинкса, 
заглянуть в огромные каменные лица в Перу и даже 
на Марсе этого не стоит? 


В конце концов, разве многие игры того времени 
могли предложить хоть что-нибудь подобное? 

О том, насколько всё это великолепие на самом 
деле мелкое и «камерное», задумываешься только 
20 с лишним лет спустя, за несколько часов в ленивом 
темпе перепроходя игру, которая в детстве просто 
поражала воображение своими масштабами. Пускай 
на поверку и несколько фальшивыми... но разве это 
не доказывает лишний раз, что совершенно неспра¬ 
ведливо современные разработчики (да и игроки) с 
каждым годом всё сильнее и сильнее недооценива¬ 
ют роль этого самого воображения? ♦ 



«Поздравляем: вы спасли мир от глупости!» 

Ой ли... 

ДОСТОИНСТВА: 

♦ Юмор, множество «пасхальных яиц» 

♦ Оригинальный, хоть и слепленный из 
штампов, сюжет 

♦ Свободное переключение между четырьмя 
главными персонажами 

♦ «Эпичный» размах со множеством экзотических мест 
для посещения 

Ф Альтернативные решения многих задач 

Ф Музыкальная тема 

НЕДОСТАТКИ: 

^Совершенно неприличное количество лабиринтов 

Ф Возможность попасть в безвыходную ситуацию, 
формально не проиграв 

Ф Ограниченное количество сохранений 
(по крайней мере, в РС-версии) 

Ф Скудность и чрезмерная простота диалогов 
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Cerror m tbc High Sc as\ 


Делай деньги! 

м/ф «Остров Сокровиі 


XVII век, Карибское море. По мере освоения Америки туда хлынули всевозможные авантюри¬ 
сты, часть из которых становится джентльменами удачи — пиратами. Такие державы, как Англия, 
Франция и Голландия, в качестве одного из средств достижения господства на море выдают 
каперские свидетельства, которые дают разрешение в военное время нападать на корабли вра¬ 
жеских держав, — именно этим каперы (они же корсары) отличаются от простых пиратов. Всё 
награбленное ими передавалось в призовой суд, который оценивал стоимость добычи и изымал 
определенный процент в пользу государства. В результате к середине века пиратство вообще и 
каперство в частности приобретает невиданный размах и начинается его недолгий «золотой век» 
в Карибском море. Пираты были силой, которую в некоторой степени можно было считать незави¬ 
симой державой. Часть опорных пунктов и баз со временем становятся колониями (некоторые — 
весьма крупными), хотя основными базами были Тортуга (которая формально была французской 
колонией) и Порт-Ройал. В начале XVIII века, после окончания Войны за испанское наследство, 
флоты всех стран всерьёз взялись за наведение порядка, и каперство потеряло свою былую роль, 
оставив после себя богатое наследие, в том числе и культурное, частью которого стало представле¬ 
ние пиратской жизни в романтическом свете (пусть иногда и в несколько комическом образе). 

Разработчик: Hothouse Creations Издатель: Eidos Платформа: Windows Год выхода: 1999 Жанр: strategy 
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CUTTHROATS: TERROR ON THE HIGH SEAS 


*rning of February to. /640 


Settled In 1624 by a handful of British smugglers, the paradise island of 
Roatan has fast become an ideal base for pirates and privateers operating 
deep in the Spanish Main. Several famous pirates make their home here. 


People go about their daily business and don't seem to mind you being here. 


You have not visited here before. 


The town crier is making announcements about English expansion in the 
Caribbean. 



Игры про пиратов, основанные на этом 
периоде, начали появляться еще в конце 
1970-х. Однако первой из знаковых игр 
стала Pirates! Сида Мейера: выйдя в 1987 
году, она в какой-то степени стала тем, 
чем до этого стал Elite в своём жанре, — 
образцом для подражания. 

Нельзя сказать, что клонов Pirates! не было, 
но не всё, на что навесили этот ярлык, являет¬ 
ся таким в действительности. Пример такой 
игры — Cutthroats: Terror on the High Seas. 

какое время, шля n жизнь 

Прежде чем отправиться на покорение 
морей, предстоит выбрать год, в котором 
вы начнёте свою деятельность, — с 1625 по 
1700 (в зависимости от выбора меняется 
стартовый порт — Тортуга, Порт-Ройал или 
Нассау). В течение этого периода соотно¬ 
шение сил в регионе постоянно менялось, 
поэтому в какой-то степени выбор старто¬ 
вой точки влияет на сложность игры. 

А в начале проблем будет достаточно 

— слабенький корабль, небольшая ко¬ 
манда, минимум провизии и песо. Од¬ 
нако всё не так уж плохо, так как со вре¬ 
менем (при условии, конечно, что удача 
на вашей стороне) это всё можно будет 
исправить. А пока стоит посетить порт. 

Порт представляет собой окно с боко¬ 
вой панелью справа, на которой отобра¬ 
жена информация по городу (население и 
его настроение, вооружение, импорт/экс¬ 
порт, богатства) и через которую вы може¬ 
те посетить заведения и совершить другие 
действия. При первом заходе на основном 
экране показывается своего рода сводка 

— описание города, отношение местных 
жителей к вам, слухи, отношения между 
державами на текущий момент времени 
и так далее. Собственно действий немно¬ 
го: посетить корабельщика, губернатора и 
таверну для наёма в команду, рынок для 
купли-продажи, корабельщика, губер¬ 
натора. Затем погрузить приобретённое 
в порту на корабль и, если кораблей не¬ 
сколько, распределить груз между ними. 

Основное дело корабельщика — по¬ 
чинка кораблей. Цена и время на починку 


зависят от повреждений корабля. Однако 
результаты починки никак не отражены, 
поэтому узнать о состоянии корабля мож¬ 
но будет, только перейдя в один из не¬ 
скольких игровых режимов. Кроме этого, 
здесь же происходит купля-продажа кора¬ 
блей и боеприпасов. Ассортимент кора¬ 
блей в каждом порту различается, и если 
в одном, например, только затхлые судё¬ 
нышки, то в другом можно приобрести хо- 
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роший фрегат или даже галеон (правда, 
его покупка и последующая починка по¬ 
сле сражений влетит в копеечку). 

Наём в команду ничем особым не выде¬ 
ляется, за исключением наёма офицеров: 
дело в том, что мы не руководим командой 
конкретного корабля, а выступаем в роли 
кого-то вроде адмирала. Поэтому для руко¬ 
водства нужно нанимать офицеров, но не 
только в этом заключается их функция. У 
каждого из них четыре основных характе¬ 
ристики: артиллерийские навыки, лидер¬ 
ство, навыки стрельбы и владение кора¬ 
блём. Чем выше навык, тем лучше офицер 
в данном деле, поэтому к выбору нужно 
подходить ответственно, особенно когда 
кораблей несколько. Кроме офицеров есть 
еще капитаны, но определить их сложно, 
так как они являются первыми в списке, а 
если в порту один человек, то понять, кто 
это, — офицер или капитан, — весьма не¬ 
просто. К тому же их нельзя уволить, поэто¬ 
му нанимать кого попало не стоит. 

Первое посещение губернатора обыч¬ 
но заключается в получении задания или 
какого-либо полезного документа. Но просто 
так губернатор ничего не сделает— нужно 
ему либо что-то подарить, либо дать некото¬ 
рую сумму, но даже тогда он может прекра¬ 
тить разговор (и даже бросить в тюрьму). 



'Ith payment t>f б$в 


Губернаторских миссий довольно много, 
хотя их типов менее десятка: передача/пере¬ 
возка людей или товаров, расправа над кем- 
либо или захват, поиск чего-либо. Награда за 
выполнение различается — обычно это ме¬ 
шок монет, но в случае успешного выполне¬ 
ния ряда заданий губернатор может сделать 
вас почётным гражданином города. 

Кроме того, с губернатором можно по¬ 
общаться, например, о жизни. Манера 
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CUTTHROATS: TERROR ON THE HIGH SEAS 



общения определяется вами, но влияние 
и результат возможен только на поздних 
стадиях игры, когда за спиной не один 
десяток пиратов. За грубое отношение 
можно запросто загреметь за решётку. 

С куплей-продажей всё довольно про¬ 
сто, хотя возможность быть торговцем 
крайне ограничена вследствие того, 
что покупка практически всегда дороже 




продажи, а большие барыши можно по¬ 
лучить только с награбленного. Погрузка 
приобретений и новых членов экипажа 
также предельно ясна, и пояснения вряд 
ли нужны. Но учтите — если забудете за¬ 
грузить трюм в случае отбытия из порта, 
то всё, что там осталось, потеряется. 

Отдельный интерес представляют два по¬ 
следних действия — делёжка и закапывание 
сокровищ. Делёжка появляется на более 
поздних этапах игры, когда на одного че¬ 
ловека приходится минимум 500 песо, что 
для поддержания лояльности среди коман¬ 
ды очень важно. Клады, пожалуй, — один 
из самых интересных игровых моментов в 
игре. Помимо того, что они могут быть свое¬ 
го рода запасом на чёрный день, с их помо¬ 
щью можно откупиться в случае попадания 
в тюрьму (в противном случае болтаться вам 
на виселице). Также можно продавать карты 
сокровищ, и иногда цена за них выше, чем 
сам клад, — при условии, что кроме денег 
там закопаны и другие ценности. 

Нюанс посещения заведений в городе 
заключается в том, что за это взимается 
налог, который со временем прогресси¬ 
рует с учётом количества имеющихся на 
текущий момент денег, поэтому лишний 
раз заходить куда-то не стоит. 

После завершения всех приготовлений 
в городе можно выходить в первое мор¬ 
ское путешествие. Собственно, здесь и 
начинается основная часть игры. 
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Первый режим представляет собой карту 
Карибского моря, где показываются все пор¬ 
ты, чьё количество и место меняются в зави¬ 
симости от выбранного периода. В верхней 
части экрана расположены регулируемые 
опции (импорт/экспорт, богатства, отно¬ 
шения, население той или иной державы и 
пиратов), дата и служебные функции (поиск 
города по списку, легенда, направление ве¬ 
тра и расположение кладов). В нижней части 
функции для корабля: выбор флага, опове¬ 
щение при встрече с другими кораблями 


и информационные окна, показывающие 
количество провизии (синий) и подготов¬ 
ленность команды (красный). На боковой 
панели, кроме масштабирования карты, 
находится переход в один из трёх других 
игровых режимов: порт, «воронье гнездо» 
и сухопутный. Кроме указания маршрута на 
карте, можно посмотреть информацию о 
некоторых портах при наведении на них. 

Каких-либо ограничений по перемещению 
нет — можно с самого начала отправиться 
куда угодно, но ничего хорошего это не прине¬ 
сёт: ведь основное ограничение—это прови¬ 
зия, и если она кончится, то вскоре вы будете 
низложены своими бывшими товарищами. 

Основных промыслов, которыми вы буде¬ 
те заниматься, два: грабёж и оказание помо¬ 
щи кораблям (например, можно поделиться 
провизией или сопроводить судно до порта). 
Платят немного, хотя как дополнительный 
источник финансов вполне сгодится. 

Грабёж же, наоборот, имеет актуаль¬ 
ность на протяжении всей игры, и не 
только потому что это основное занятие, 
которым мы будем заниматься почти всё 
время, но и потому, что в процессе возмо¬ 
жен захват кораблей, а следовательно — 
и создание целой флотилии в будущем. 



THE CARIBBEAN 


Atlantic Ocean 


НаЫщк 


х j атака ЯЫрамЫа 


' \ 


Caribbean Sea 






it* December 13, 1645 

Г ? 1 


N 




The Captain invites you to his cabin where he tells you the following 
front Puerto Bello 


tntly hostile towards France 


tntly hostile towards Holland 


relatlot 


deteriorate 


He also tells 
have added t 
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В обоих случаях начисляются очки славы 
— положительной или дурной. Накаплива¬ 
ются они и за другие действия. Чем выше 
та или иная слава, тем больше вас уважают 
или ненавидят. В зависимости от того, на 
чьи корабли вы нападаете, улучшаются и/ 
или ухудшаются отношения с другими госу¬ 
дарствами, особенно если кто-либо воюет 
с кем-то. При этом можно кому-нибудь так 
насолить, что на вас откроется охота. 

В случае вооружённого столкновения 
происходит автоматический переход в су¬ 
хопутный режим, в котором и происходит 
сражение. Особенностью стрельбы из ко¬ 
рабельных пушек является стрельба с боков 
корабля. Огонь с кормы или носа возможен, 
только если указать стрельбу из мушкетов, 
но она не очень эффективна и больше нуж¬ 
на в моменты, когда превосходство над 
противником очевидно, но он не сдаётся и 
продолжает сражаться, а абордаж не при¬ 
несёт особой пользы. Атаковать можно не 
только весь корабль, но и конкретную его 
часть — паруса, палубу, корпус; при этом 
следует учитывать, какими снарядами лучше 
стрелять. Снарядов для пушек всего четыре: 
ядра, книппели, картечь и двойные ядра, 
наносящие повреждение кораблю в целом. 
Но не всё так просто, как кажется на первый 
взгляд: иногда враг, если понимает, что ему 
не победить и не убежать, может поджечь. 


потопить или даже взорвать свой корабль, 
причём взрыв может зацепить и другие 
корабли. Это можно делать и со своими су¬ 
дами, но сразу после совершения одного 
из трёх действий стоит приказать покинуть 
корабль, чтобы сохранить как минимум ко¬ 
манду. После сражения вражеские корабли 
можно разграбить или захватить — при 
условии наличия офицеров. Если команда 
вражеского корабля сдалась, то её моряков 
можно завербовать к себе, а кроме золота 
можно захватить и другой груз. Однако боль- 
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шие тактические возможности становятся 
возможны через довольно долгое время, а в 
начале малочисленность команды и неболь¬ 
шие размеры судна накладывают ограниче¬ 
ния, вследствие чего грабёж не приносит 
столько, сколько хотелось бы. 

Позже можно будет грабить не только ко¬ 
рабли, но и порты. Штурм портов, однако, 
сложнее по сравнению с морским боем, так 
как нужно учитывать несколько факторов: 
наличие других кораблей в порту, вооруже¬ 
ние команды и возможность захвата. Захват 


всего порта не обязателен — можно просто 
ограбить только его часть. Вооружение ко¬ 
манды составляют пушки, огнестрельное 
оружие, гранаты и тому подобное. 

Сам процесс захвата порта проходит в 
стандартном виде, в какой-то степени по¬ 
хожем на тактические стратегии, но в ре¬ 
альном времени. При этом губернатор мо¬ 
жет предложить взять некоторое количе¬ 
ство денег при условии покинуть порт, на 
что можно и согласиться, и отказаться. Но 
и затягивать слишком долго со штурмом 
не стоит — может появиться вражеский 
корабль (а то и несколько), из-за которого 
проблем прибавится. После захвата порта, 
так же как и с кораблем, будет предложе¬ 
но его разграбить или захватить и сделать 
своей базой (или одной из колоний), но 
только в случае, если у вас есть человек для 
этого (офицер или капитан), и попытаться 
вытрясти из губернатора местонахожде¬ 
ние тайника. После штурма порта, если он 
не был захвачен и сделан своей колонией, 
в нём станут недоступны все возможности. 
Фактически на это и уходит большая часть 
времени, хотя нельзя сказать, что игровой 
процесс медитативен, — проводить не¬ 
сколько морских и сухопутных операций 
подряд, ускользать от праведного гнева 
правосудия и своеобразных охотников за 
головами, выполнять задания губернато¬ 
ров и делать множество других вещей... 
В общем, скучать не придётся! 
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ГКО on 


СУРОВЫЕ СЕРЫЕ ПИРАТСКИЕ БУДНИ 

На словах Cutthroats выглядит довольно 
простой и в какой-то степени даже скучной 
игрой, так как занятий не очень много — 
здесь нет балов и дуэлей на кораблях, как в 
Pirates! и «Корсарах», здесь даже нет нашего 
альтер-эго. Словом, разнообразия малова¬ 
то. Упоминание Pirates! не случайно — ведь 
именно с ней сравнивали игру и в некото¬ 
рых случаях — не в пользу последней (один 
пользователь на mobygames.com в своём 
обзоре вообще назвал её худшей игрой 
про пиратов всех времён). Но если Pirates! 
— всё же больше приключение с элемен¬ 
тами симулятора, то Cutthroats — суровый 
симулятор пиратской жизни. Ведь нужно 
следить за лояльностью команды, жалова¬ 
нием и провизией (не в процессе всей игры, 
но всё же), остерегаться сильных противни¬ 
ков. Даже если есть деньги и всё остальное, 
но при этом нет провианта, — лежать вам 
на дне морском. Тут уж не до балов с губер¬ 
наторскими дочками и дуэлей наподобие 
рыцарских турниров. Так же, как и было в 
действительности, протянуть несколько лет 
довольно сложно, не говоря уже о паре де¬ 
сятилетий. Но зато всё это время вам никто 
не будет ничего приказывать, вы полно¬ 
стью свободны! Именно благодаря этому 
возможно всё вышеописанное. 


Что же касается аудиовизуальной составля¬ 
ющей, то она оставляет приятное впечатле¬ 
ние. Графика скромная, но выглядит неплохо 
(особенно удались корабли), но вот моделям 
людей не хватает детализации — они слиш¬ 
ком маленькие. Музыка в целом приятна на 
слух, хотя её и не назвать разнообразной. 

Единственное, что действительно портит 
игру, — это техническая недоработанность. 
Причём это заметно если не во всех, то в боль¬ 
шинстве игровых моментов. Да и со временем 
работоспособность игры стала менее стабиль¬ 
ной (в частности, из-за защиты от копирова¬ 
ния, которая не работает как минимум в со¬ 
временных 32-битных системах), несмотря на 
патчи, которых было выпущено целых семь. 

Но, несмотря на это. Cutthroats в об¬ 
щем и целом представляет собой слож¬ 
ную и в то же время интересную смесь 
стратегии, симулятора и ролевой игры, 
пусть и в не совсем равных пропорциях. 
И свободой. Свободой возможностей. 



ДОСТОИНСТВА: 

о Историческая достоверность 
о Относительно большая свобода действий 
ф Динамично меняющийся со временем мир 

НЕДОСТАТКИ: 

ф Общая техническая недоработанность 
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Перевод: Gamerun ■ 



В сентябре 1999 года, незадолго до выхода Cutthroats: Terror 
on the High Seas, журнал Computer Gaming World попросил 
лидера проекта Роба Дэвиса выдать всю подноготную. 

Вот что он рассказал: 


•у Ню послужило источником вдохновения для 

Г Cutthroats: Terror on the High Seas? 

В целом, идея неограниченных 
странствий и пиратского бес¬ 
предела очень интересна. XVII 
век, Карибское море, жизнь и 
нравы этой исторической эпохи 
—уникальная и увлекательная 
тема, на которую превосходно 
ложится игровой процесс. 

В кино нам показывают вымыш¬ 
ленных пиратов — комичных 
злодеев с деревянными ногами 
и крюками. Наши же пираты — 
грязные негодяи, искусанные бло¬ 
хами, которые готовы перерезать 
горло за косой взгляд в их сторо¬ 
ну. Капитан Крюк, может, и жил в 
Неверландии, но Чёрная Борода 
вырос в Бристоле. Он отправился 
терроризировать моря прямиком 
из доков Бристоля, что в сотне ме¬ 
тров от офиса Hothouse Creations. 
Местный колорит играет большую 
роль в духе этой игры. 

Во-вторых, мы хотели воспро¬ 
извести динамичный игровой 
мир, который реагирует на 
действия игрока и основан на 
тоннах исторических исследо¬ 
ваний. В него включены такие 
возможности, как сражения в 
реальном времени нескольких 
кораблей/флотов и наземные 
бои в стиле «ударил-убежал», а 
также стройные модели эконо¬ 
мики и стратегии NPC. 

Личная мотивация также связана 
с работой над Firebird и месяца¬ 
ми игры в Elite, а затем - приход 
в MicroProse и месяцы игры в Sid 
Meier's Pirates. Обе классиче¬ 
ские игры основаны на игровой 
модели «ABCDE» («adventure/ 
battle/conquest/ diplomacy/ 
economics», что значит «при¬ 
ключение/битва/завоевание/ 
дипломатия/экономика»). 
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Какова цель игроков в Cutthroats? 
: Как оно достигнут этой цело? 

Вы — лидер банды пиратов и 
должны стать богатым и успеш¬ 
ным в открытом море с помощью 
любых необходимых средств. 
Главная цель — золото, которое 
нужно будет поделить между 
командой. Получить его можно 
четырьмя разными способами: 

• Рейды на города и обкрады¬ 
вание зданий. 

• Грабеж и захват судов. 

• Выполнение миссий. 

• Торговля. 

У вас есть много средств, ко¬ 
торые помогут вам в достиже¬ 
нии главной цели: 

• Покупка или захват дополни¬ 
тельных кораблей для флота и по¬ 
иск людей для их использования. 

• Приобретение оружия, что¬ 
бы сделать ваш флот более 
грозным в бою. 

• Получение боеприпасов, 
продовольствия и рома, без 
которых никак не обойтись на 
пиратском корабле. 

• Приобретение репутации — 
вас должны бояться и уважать 
на территории всего Кариб- 
ского бассейна. 

• Установление дружеских от¬ 
ношений с одним или более 
губернаторами. 

Время от времени вы должны раз¬ 
делять доходы с ваших предприя¬ 
тий со своей командой. Если доля 
каждого человека составляет 1000 
песо, то выход в море окажется вы¬ 
годным. После успешного плава¬ 
ния вы можете повторить его или 
же удалиться на покой, чтобы жить 
жизнью аристократа. 

«Уйти в отставку» можно в любой 
момент, после чего вы сразу сможе¬ 
те узнать рейтинг. Чем больше бо¬ 
гатств вы собрали, тем он лучше. 


Денежные средства, однако, — не 
единственное, что используется для 
расчёта рейтинга: учитываются так¬ 
же слава, захваченные и потоплен¬ 
ные корабли, атакованные, захва¬ 
ченные и разграбленные города. 
Чтобы получить статус Короля Пи¬ 
ратов, вам придётся потрудиться. 

9 Каков бои в Cutthroats? Б/д/т ли 
f сухопутные и морские сражения про¬ 
исходить одновременно? 

Мы старались, чтобы игра была 
реалистичной, но это не военно- 
морской симулятор. Основная струк¬ 
тура боя «point-and-click»: вы можете 
изменить маршрут своего корабля с 
помощью мыши, преследовать или 
атаковать с фланга или использовать 
ручное выравнивание клавиатурой 
для захвата врага. Есть много специ¬ 
альных приказов, которые вы може¬ 
те отдать: смена типа боеприпасов, 
огонь только по парусам, для того 
чтобы лишить противника возмож¬ 
ности маневрирования. В Cutthroats 
в сражении может участвовать до 
12 кораблей с каждой стороны, и на 
каждом судне вы можете настроить 
количество людей, пушек, груза и так 
далее. В результате каждый корабль 
будет иметь особую роль в вашем 
флоте — это могут быть и боевые 
корабли, и медленные транспорт¬ 
ные суда. Вы можете отдать капи¬ 
танам приказ взять врага на абор¬ 
даж, спустить шлюпки, покинуть 
или поджечь корабль и много чего 
ещё. Когда вы возьмёте корабль на 
абордаж и захватите его, то сможете 
либо ограбить прямо во время боя и 
уплыть, либо перевести его на свою 
сторону, отправив туда экипаж, либо 
удерживать, чтобы ограбить в конце 
битвы. Когда корабли тонут во вре¬ 
мя сражений, вы видите людей и 
плавающий груз, который вы може¬ 
те забрать, если считаете нужным. 



} "CREATIONS 


В битвах на суше у ваших людей 
есть четыре типа вооружений (по¬ 
рох, пистолеты, мушкеты и грана¬ 
ты), а также пушки для проведения 
рейдов на города в стиле «ударил- 
убежал». Вы высаживаетесь на пля¬ 
же и должны с боем прорваться в 
город, ограбить его и погрузить 
добычу обратно на корабль. Чем 
больше вы захотите забрать, тем 
больше шансов, что на помощь го¬ 
роду придут другие корабли. Вам 
будут противостоять солдаты, граж¬ 
данские, ополчение и крепости, на 
стенах которых установлены морти¬ 
ры. Есть 30 типов зданий (в их числе 
обычные дома, сокровищницы, та¬ 
верны и склады), и как только ваши 
разбойники возьмут всё ценное, то 
они должны с боем проложить себе 
дорогу обратно на корабль! 

И, чтобы сделать игру ещё более за¬ 
хватывающей, мы сделали возмож¬ 
ным вести одновременно морские 
и наземные сражения! 
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Как у Cutthroats с исторической точ- 
: ностью? 

Мы выбрали период 1625-1725 
годов, который иногда называют 
золотым веком пиратства (Генри 
Морган, величайший из пиратов, 
разграбил Панаму в 1668 году (по 
другим данным, в 1671 году — 
прим, ред .); террор Чёрной Боро¬ 
ды господствовал в 1716-1718 годах; 
Бартоломью Робертс, последний из 
великих пиратов, убит в 1722 году). 
В этот исторический период проис¬ 
ходят большие политические собы¬ 
тия: Испания доминирует в начале 
этого временного отрезка, но посте¬ 
пенно утрачивает прежнюю роль в 
конце; «за сценой» разворачивают¬ 
ся такие события, как Английская 
гражданская война (известная так¬ 
же как Английская революция XVII 
века). Но игрок сможет вмешаться 
в исторический ход событий — он 
сможет убить реального губерна¬ 
тора Ямайки и поставить одного 
из своих людей на его место, на¬ 
всегда изменив историю. 

Города воссоздавались на основе 
исторических карт и письменных 
отчётов, но были изменения там, 
где это необходимо для хорошей 
игры. Например, Гавана построе¬ 
на на входе в огромную есте¬ 
ственную гавань. На одном берегу 
город-крепость со зданиями, рас¬ 
положенными примерно так, как 
и должно было быть. На другом 
берегу большой замок, в котором 
находится гарнизон солдат. Если 
вы посетите Гавану сегодня, вы мо¬ 
жете пройти к старой городской 
стене и обнаружите, что она име¬ 
ет ту же форму, что и в игре; замок 
и доки находятся на своих местах. 
Экономическое состояние отра¬ 
жает размер города, богатство и 
товарооборот за этот период. Го¬ 
рода со временем могут расти или 


уменьшаться. Если вы разграбите 
город, он будет в течение многих 
лет изо всех сил стараться вернуть 
прежнее состояние или же может 
вовсе исчезнуть с лица земли. 

9 Вы сказали, что мор Cutthroats gci- 
f намочен о постоянно развивается. Как 
зто повлояет на огровои процесс? 

Например, так: порты и корабли 
становятся всё более враждебными 
к игроку в течение игры — если вы 
нападаете на французские корабли, 
то увидите, что всё больше и боль¬ 
ше французских кораблей и портов 
будут рассматривать вас как врага. 
Информация о вашей деятельности 
разносится по всему региону сами¬ 
ми кораблями; если вы совершите 
злодеяние на одном конце Кариб- 
ского моря и уплывёте в противопо¬ 
ложную сторону, то есть все шансы, 
что новость о вашем чёрном деле 
не дошла до этих краёв. Аналогич¬ 
но если вы постоянно будете давать 
кораблям сбегать, то ваши враги ука¬ 
жут ваше местоположение и, объе¬ 
динившись, попытаются уничтожить 
вас. Если в качестве своих охотничьих 
угодий вы выберете конкретный 


район, то прибрежные охранные 
суда, скорее всего, укрепят его. Если 
вы грабите город, который является 
крупным поставщиком сахара, то ко¬ 
личество сахара в остальном регио¬ 
не будет снижаться, а цена на него 
возрастать. Чем больше вы будете 
узнавать мир игры, тем больше у вас 
будет возможностей для разработки 
всё более сложных стратегий. 

п Насколько сольным будет взаимодеи- 
: ствие с МРС? 

Вся игра основана на взаимодей¬ 
ствии с другими персонажами. 
Два небольших примера, один на 
море, другой на суше. 

Вы можете плавать под флагом 
любой страны, чтобы обмануть 
суда, заставив считать вас своим 
сторонником. Эта тактика будет 
работать не всё время, потому как 
моряки скоро поймут обман. Став 
более известным, трюк и подавно 
становится невозможным. «Это не 
испанский торговец, это «Чёрный 
ястреб» — знаменитый пиратский 
корабль». Хороший пират должен 
уметь блефовать. Если вы подни¬ 
мете Весёлого Роджера, возмож- 
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но, враг устрашится и сдастся на 
месте или же сбежит и вы поте¬ 
ряете свою добычу. 

В то же время на суше, а точнее, в 
порту, вы будете общаться с губерна¬ 
торами и другими местными лидера¬ 
ми. Характер ваших бесед с каждым 
из лидеров может варьироваться от 
дипломатического и дружественно¬ 
го до угрожающего и враждебного. 
Результатом может стать получение 
миссий, вовлекающих вас в разноо¬ 
бразные сюжеты или интриги. В дру¬ 
гих случаях вы развяжете открытую 
вражду с губернатором, в резуль¬ 
тате которой он либо схватит вас и 
отдаст под суд, либо же умрёт от ва¬ 
шей руки. Если вы находитесь в хо¬ 
роших отношениях с губернатором 
и его правительством, вам может 
быть предложено Каперское свиде¬ 
тельство. Каперское свидетельство 
— это легальная лицензия, раз¬ 
решающая атаковать корабли го¬ 
сударства, с которым ваша страна 
находится в состоянии войны. 

? Какая ваша любимая часть игры? 

• 

Действительно здорово, когда ваша 
репутация распространяется по все¬ 
му игровому миру и со временем 
люди меняют своё мнение о вас. 
Если вы нападаете на испанские 
корабли, другие испанские кораб¬ 
ли могут узнать об этом (но только 
если суда, на которые вы напали, 
уйдут от вас) и изменят отношение 
к вам. Мощный флот, военные ко¬ 
рабли, охранные суда городов и 
охотники на пиратов будут чаще 
нападать на вас. Но в то же время 
слабые могут убежать, как только 
увидят ваш корабль, усложняя по¬ 
имку, казалось бы, лёгкой добычи. 
Реакция мира на ваш стиль игры и 
репутацию добавляет совершенно 
новый уровень глубины, что мне 
действительно нравится. ♦ 


К СОДЕРЖАНИЮ 


88 






КАК ЭТО БЫЛО ИНТЕРВЬЮ 



Брайан Фарго 

Культовый постапокалиптический проект Wasteland во мно¬ 
гом обязан своей глубокой и мрачной атмосферой Брайа¬ 
ну Фарго. Именно он придумал мир, где разворачиваются 
действия игры. Команда журнала Old Games решила узнать 
у автора серии The Bard's Tale, как складывалась его карьера 
руководителя и гейм-дизайнера, а также некоторые подроб¬ 
ности о Wasteland 2. Интервью было взято в мае 2012 года. 


Перевод: Kirinyale ■ 

НАЧАЛО 

Почему Бы решило основать свою фир- 
z му по производству видеоигр? Сегодня, 
судя по тому, как сейчас процветают инди- 
разработчики, зто было бы гораздо проще, 
но что насчёт того времени, когда игровая 
индустрия была небольшой, а сложности о 
риски про работе в ней — огромнымо? 

Думаю, меня мотивировало на соз¬ 
дание собственной игровой компа¬ 
нии то же, что и большинство других 
людей, — желание делать это по- 
своему. Я посмотрел на окружаю¬ 
щие меня игры и подумал —у меня 
выйдет получше. И, хотя это действи¬ 
тельно было сложно и рискованно, я 
просто никогда не задумывался о та¬ 
ких вещах. Мне очень повезло, что в 
итоге всё получилось именно так. 

0 каких играх Бы можете сказать «зто 
Г была моя идея»? Откуда Вы брало 
идеи для игр? Например, говорят, что се¬ 
рия Heroes of flight and Magic родилась 
благодаря жене Джона Ван Канегема, 
требовавшей, чтобы ей дало поограть в про- 
долженое King’s Bounty. Была ло у Вас такая 
муза? Ило, может, Вас вдохновляют на новые 
одео фольмы, кного о тому подобное? 

Я думаю, все творческие люди 
вдохновляются кем-то или чем-то. 
Wasteland был вдохновлён Road 
Warrior. Bard's Tale — D&D. У меня 
была игра под названием Castles, 
навеянная серией передач PBS 
про замки. На Battle Chess меня 
вдохновили «Звёздные войны». 
По-моему, источником вдохнове¬ 
ния может стать стихотворение, 
рассказ, книга... да что угодно. 

Как родилась идея Wasteland? В то 
: время наш лидер (в реальном мире) 
Горбачёв пытался поправить отношения 
между СССР и США. Но действие Вашей 
игры проходит в декорациях ядерной войны 
между нашими странами... 
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Тогда, в 80-е # было совсем другое 
время, и наиболее правдоподобной 
идеей для ядерного всеуничтоже- 
ния нам показалось недоразумение 
между двумя супердержавами. Сто¬ 
рожевая Цитадель испустила сигнал 
бедствия, вслед за которым все спут¬ 
ники, наполнявшие небеса, были 
внезапно сметены прочь. Это, в свою 
очередь, заставило обе стороны за¬ 
паниковать и нанести удар. Сбой 
коммуникаций привёл к войне. 

9 В Wasteland у нас была война между 
Г СССР о США, в Fallout — между Вита¬ 
ем и США. Почему Вы сменили противника? 
Потому ли, что американский народ счита¬ 
ет последний сценарий более реалистич¬ 
ным? И как Вы лично считаете — реальна 
ли подобная война в наше время? В любом 
случае, мы рады, что хотя бы в некоторых 
игра Россия не является центром зла... 

Да нет никакой причины для Рос¬ 
сии быть центром зла. Я не питаю 
к русскому игровому сообществу 
никаких чувств, кроме любви и 
уважения. Китай же со временем 
явно превратился в признанную 
супердержаву, и казалось только 
логичным, чтобы на этот раз имен¬ 
но он, а не Россия, сражался против 
США. Нашей целью было описывать 
правдоподобные сценарии, а стра¬ 
ны, у которых больше всех бомб, 
имеют куда больше шансов попасть 
в историю о ядерной войне. 

Что Вам больше всего запомнилось 
Г из периода, когда разрабатывался 
Wasteland? Какие-нибудь сложности или 
проблемы, мешавшие разработке игры? 

У нас было так мало памяти и диско¬ 
вого пространства для работы, что 
приходилось засовывать всё подряд 
в «параграфы» в руководстве. С ума 
можно сойти, вспоминая, сколько 
контента мы упаковали на эти ди¬ 


ски. Не думаю, что вся игра занима¬ 
ла хотя бы мегабайт. Другой крупной 
проблемой было программирова¬ 
ние—ведь каждая клеточка, на кото¬ 
рую мог наступить игрок, сама была 
мини-программой. Это позволяло 
сделать огромный мир-песочницу, 
но также было и ежедневной голов¬ 
ной болью, с которой приходилось 
бороться. К счастью, ЕА дало нам 
время сделать всё как следует. 

IMTERPLA/ В 90-Е ГОДЫ 

Interplay издавала много игр, которые 
Г сложно назвать «очередным шутером» 
или «очередной RTS». Каким образом 
Interplay получала зти проекты? Что Вы 
можете сказать о рисках создания чего- 
то нового? Есть ли здесь различия между 
теми временами и современностью? 

Я запускал проекты в Interplay, 
основываясь на своих инстинктах и 
на некоторых личных беседах. Уро¬ 
ки, извлечённые из «Братьев Ма¬ 
рио», мы применяли к Stonekeep, 
но это не было так уж очевидно и 
заметно. Мы сосредоточивались на 
том, что трогало нас, на том, что нас 
раздражало, и старались сохранять 
разнообразие. Сегодня бизнес сег¬ 
ментирован гораздо сильнее и экс¬ 
перименты могут быть опасными. 

•у Как в Interplay приходили новые люди? При- 
• нимали ли Вы участие в наборе сотрудников? 

Во многих случаях я участвовал в 
наборе сотрудников. Моя основ¬ 
ная философия состоит в том, что, 
если я найму толковых людей, 
они, в свою очередь, будут нани¬ 
мать ещё больше толковых людей. 
Найми плохих людей — и они най¬ 
мут ещё худших. Нужна хорошая 
«интеллектуальная инерция». 

Во времена Interplay консоли ещё не 
: были так сильны, как сейчас, и игры 



вроде Baldur’s Qate и Fallout разраба¬ 
тывались для PC, а не PS1. Сегодня большая 
часть PC -игр — те, что изначально выходи¬ 
ли на консолях. И большая часть из них — 
шутеры, вроде Call of Duty, Battlefield 
и тому подобных. Правда ли, что консоли 
изменили тренды игровой индустрии и 
именно позтому Вы долгое время не могли 
найти спонсоров для Wasteland 2? 

Нет никаких сомнений в том, что 
консоли разительно изменили ин¬ 
дустрию. В 90-е мы делали перво¬ 
классные игры для PC, но их про¬ 
даж было недостаточно для того, 
чтобы позволить нам работать в 
качестве самостоятельного изда¬ 
теля. Мы выпускали одну за другой 
такие игры, как Descent, Baldur's 
Gate, Fallout, Sacrifice, Giants, 
Torment... но продаж не хватало. 
У компаний вроде Activision был 
Tony Hawk, для Take Two это была 
GTA. К счастью, краудфандинг и 
цифровое распространение на¬ 
конец позволили мне снова вер¬ 
нуться к созданию РС-игр. 

•у Когда Interplay издала Baldur's Qdte 
Г и Planescape: Torment, золотой век 
RPQ уже закончился. За зтими играми по¬ 
следовали Arcanum, KotOR и другие. Мо¬ 
жете ли Бы сказать, что, чтобы оживить 
непопулярный жанр (например, RPQ), нуж¬ 
но продемонстрировать издателям: «Бот, 
смотрите — мы сделали классную RPQ, и 
куча людей её сейчас покупает»? 
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Опять же, моя главная цель не в том, 
чтобы убедить издателей делать RPG. 
Я предпочитаю сам играть эту роль. Я 
очень хочу вернуться к созданию игр 
такого рода и собираюсь работать 
с некоторыми старыми талантами, 
как прежде, а также привлечь новых. 
Единственное, что меня сейчас забо¬ 
тит,—чтобы наша первая игра полу¬ 
чилась по-настоящему хорошей. 

п Wasteland была портийноСі RPQ, та- 
( кой же бы до Baldur’s Qote о будет 
Wasteland 2. Почему же Fallout был игрой 
про героя-одиночку? Возможность иметь ГІРС- 
спутников было, но оно было реализовано не 
лучшим образом. Какая из зтих двух разновид¬ 
ностей ролевых игр Вам нравится больше? 

Из двух последних я бы выбрал 
Fallout, потому что ей лучше удалось 
задать тон и настроение, чем Baldur's 
Gate. При создании Fallout была со¬ 
знательно поставлена цель: у игро¬ 
ков не должно быть партии, способ¬ 
ной справиться с любой возможной 
задачей, будь это бой, дипломатия 
или незаметная кража. Wasteland 2 
по своей природе ближе к «песочни¬ 
це», поэтому там нет таких проблем, 
но, в общем, именно из таких сооб¬ 
ражений мы исходили. 

Известно, что Baldur’s Qate был порти- 
Г рован на PS1 , но так и не издан. Иожете 
ли Вы рассказать, по какой причине был от¬ 
менён релиз уже портированной игры? 

Я сам не уверен, что там произо¬ 
шло. Это могли быть проблемы 


с качеством или с лицензирова¬ 
нием. Только, мне кажется, это 
был порт на PS2, а не PS1. 

период імхие 

п Почему компания называется «ІпХіІе»? Хо- 
( тели ли Вы сказать зтим, что находитесь 
«в изгнании» (In exile)? Хотели бы Вы когда- 
нибудь вернуться во времена Interplay? 

Оставив Interplay, я старался найти 
название, которое бы отличалось и 
имело какую-то индивидуальность. 
Нам нужно было попасть на ЕЗ, для 
чего требовалось название компа¬ 
нии; так мы быстро посовещались 
и предварительно назвались «The 
Workshop» («Мастерская»). Однако 
я указал свою должность как «Лидер 
в изгнании» (Leader in Exile) и раз¬ 
дал визитки. Реакция была настоль¬ 
ко хорошей, что я решил на этом и 
остановиться. И я не оглядываюсь 
на Interplay —вместо возвращения 
туда я хочу создать Interplay 2.0, где 
можно будет делать всё то, что ра¬ 
ботало хорошо, и избегать того, что 
не работало. Я очень гордился той 
невероятной позитивной культу¬ 
рой, которая у нас там была. 

Одной из Ваших первых игр была 
Г Demon’s Forge. Ваша последняя игра 
— Hunted: Demon’s Forge. В Ваших ин¬ 
тервью некоторым игровым журналам вы 
говорили, что сегодня людям нельзя давать 
головоломки, которые для них слишком 
сложны. Правда ли, что, делая свои послед¬ 
ние игры, такие как Bard’s Tale и Demon’s 
Forge, вы учитывали то, что на настоящие 
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хардкорные игры старых времён крупные 
издатели попросту не дают денег? Однако 
по-настоящему сложные игры (Dark Souls 
на PS3, например) каким-то образом по- 
прежнему выходят. Считаете ли Вы, что 
сложность в целом снижается со време¬ 
нем, и, если да, — почему? 

Моя основная философия — в том, 
чтобы относиться к игрокам как к 
умным людям, которые смогут во 
всём разобраться. Когда я только 
начинал делать игры, аудитория в 
среднем была гораздо младше, но 
даже тогда я делал предположе¬ 
ние о её интеллектуальности, и, 
думаю, в тех играх это чувствуется. 
Сложность игр постепенно «раз¬ 
бавлялась» отчасти из-за стрем¬ 
ления охватить мейнстримовую 
аудиторию, и издатели по праву 
испытывают сильный страх перед 
тем, что подумают журналисты. Я 
видел, как отличные игры обруги¬ 
вали за сложность, — вот это дей¬ 
ствительно проблема. 

п Кстати, действительно ли зто совпадение, что 
Г подзаголовок Hunted — «Demon’s Forge» 
— совпадает с названием вашей первой игры? 

Demon's Forge было рабочим 
названием, которое не предпо¬ 
лагалось реально использовать. 
Однако по какой-то причине 
Bethesda этого захотела. 
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WASTELAND 2 

п Вы говорили, что одев создания 
Г Wasteland 2 очень старо. Не могло бы 
Вы рассказать поточнее: родолась ло она 
сразу после выпуска Wasteland оло через 
некоторое время после этого? Ило, быть 
может, Вы планоровало сделать соквел ещё 
до завершенов разработко первой огры? 

После Wasteland мы узнали так 
много о том, как делать хорошую 
RPG, что мне хотелось сразу же где- 
нибудь применить все эти новые 
идеи. Wasteland была более нова¬ 
торской игрой, чем Bard's Tale, хоть 
и продавалась гораздо хуже. Несмо¬ 
тря на наличие многочисленных 
«хитов номер один», мы зарабаты¬ 
вали не так уж много денег, поэто¬ 
му мне было необходимо сменить 
бизнес-модель. Таким изменени¬ 
ем стало превращение в издателя. 
Поскольку у меня не было прав на 
Wasteland, вместо этого я приме¬ 
нил эти знания к Fallout. Конечно, 
это привело к большому успеху. 


игра будет выглядеть? Иожет, это будет 
что-нибудь вроде Fallout Tactics, но с от¬ 
крытым мором о нелинейностью? 

Думаю, это неплохо описывает 
нашу цель. К счастью, наши сегод¬ 
няшние экраны обладают большей 
разрешающей способностью, так 
что можно «упаковать» в игру куда 
больше деталей, и при этом на экра¬ 
не ещё останется достаточно места, 
чтобы представить всю партию плюс 
множество врагов. Fallout Tactics за¬ 


служила уважение своей боевой 
системой, хотя считается несколько 
неповоротливой в части входа и вы¬ 
хода из боёв. Мы хотим, чтобы бой 
развивался быстро (не в реальном 
времени), когда это выглядит раз¬ 
умным, но в то же время заставлял 
игроков больше думать в тех местах, 
где это действительно необходимо. 
И, конечно, нелинейность — это 
наша визитная карточка. 

В Вашем недавнем интервью Вы ука- 
• зывали на вероятность того, что игра 
будет портирована на iOS. Планируете ли 
вы разрабатывать эти версии отдельно, 
или iOS может заставить вас вырезать 
часть особенностей, рассчитанных на PC? 

Ha самом деле мы всерьёз рассма¬ 
триваем только планшетную вер¬ 
сию, а не iOS в целом. Я думаю, что 
слишком маленький экран просто 
не сможет уместить все детали, 
которые нам необходимы. К тому 
же в «глубоких» RPG нужно много 
читать. И я не думаю, что нам при¬ 
дётся вырезать фичи из планшет¬ 
ной версии, но прямо сейчас мы 
не уделяем ей большого внима¬ 
ния. Сейчас все наши мысли — о 
том, как наилучшим образом сде¬ 
лать версию для PC/Mac/Linux. 


9 Есть ли у Вас в голове какие-нибудь 
Г картинки, представление о том, как 
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Бы сказали, что чем больше у вас будет 
: денег — тем больше контента получит 
игрок. Но каковы приоритеты? Предпочитаете 
ли вы качество или количество? Свежие идеи 
или олдскульно-ностальгичныи геимплей? 
Возможно ли удержаться где-то посередине, 
включив каждую фичу, которой требуют фа¬ 
наты? Некоторые из их предложений просто 
не могут быть реализованы вместе... 

Мой приоритет — сделать мир, 
который, будучи большим, чем 
Wasteland 1, содержит все тонкие (и 
не очень) причинно-следственные 
связи, которые можно было найти в 
первой игре, и в Fallout 1 /2. Несмо¬ 
тря на то, что наш подход—партий¬ 
ность и изометрия — не нов сам по 
себе (хотя партийные игры встреча¬ 
ются нечасто), идеи, воплощённые 
в игре, будут свежими. В ней будет 
присутствовать разнообразие от 
начала до конца, и мы занимаемся 
кое-какими очень инновационны¬ 
ми вещами с аудио. Игра будет ис¬ 
точать шарм и изобиловать тонки¬ 
ми штрихами. Мы возьмём те идеи 
фанатов, которые вписываются в 
общий дизайн, но не сможем вы¬ 
полнить каждое требование. С дру¬ 
гой стороны, можно порадоваться 
тому, что в целом наши фанаты 
весьма умны и последовательны. 

•у На форуме W2 одной из популярнейших тем 
Г марта была тема про LQBTQ -персонажей. 
Зто веяние современности, но даже в Ш жен¬ 
ский персонаж мог пофлиртовать с Виконией. 
Некоторые называют зту деталь «необходимой 
для реалистичного отыгрыша». Каково Ваше 
мнение? Н что Вы сами считаете наиболее 
важным для отыгрыша роли? 

Честно говоря, я не слишком об этом 
задумывался и совсем неуверен, что 
вижу необходимость в том, чтобы 
включать это в каждую игру или ли¬ 
тературное произведение. Данная 
тема меня не беспокоит, но я считаю. 


что её поднятие должно быть серьёз¬ 
но обусловлено сюжетом. Мои игры 
не исследуют сексуальную тематику 
настолько глубоко, поэтому я сомне¬ 
ваюсь, что этой концепции най¬ 
дётся место в Wasteland 2. 

Иы посмотрели Ваш видеоклип для 
Г Kickstarter. Правда ли, что крупный 
издатель даже не знает, что такое Fallout 
или Wasteland? Даже ЕЛ, которые изда¬ 
вали первый Wasteland? Или с ними Вы не 
общались по поводу Wasteland 2? 

Каждый издатель, с которым я 
говорил, включая ЕА, оставил 
Wasteland 2 без внимания, так 
что всё это — полная правда, и я 


однозначно сталкивался с несколь¬ 
кими издателями, которые никог¬ 
да не слышали ни обо мне, ни об 
Interplay, ни о Fallout, за исключе¬ 
нием версии от Bethesda. Я пом¬ 
ню, как пару раз устраивал презен¬ 
тации для людей, которые были 
полными новичками в индустрии 
и играли всего в несколько игр за 
всю свою жизнь. Для меня было 
шоком то, что они участвовали в 
принятии решений. Однажды один 
пиарщик хвастался передо мной, 
что он никогда не играл в игры и не 
читал книги. Это было мучительно. 
Конечно, ЕА знали про Wasteland, 
поскольку я вёл с ними дела по по¬ 
воду приобретения прав. 
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•у Вы говорили, что то, чего хотят фанаты, 
: — самое важное для вас. Но очевидно, 
что не каждая идея на форуме будет реали¬ 
зована в игре. Где находится та граница, за 
которой фанатские идеи становятся абсурд¬ 
ными? Например, фанаты требовали вы¬ 
пустить DLC, изменяющий концовку floss 
Effect 3. Но разве зто хорошо, когда игру 
разделяют на части DLC и она более не 
представляет из себя единого целого? 

В какой-то момент фанатам 
придётся довериться моим суж¬ 
дениям, так как моя роль — от¬ 
сеивать то, что сработает, и то, 
что нет. Буду ли я получать идеи 
от команды из 40 человек или от 
40000 фанатов — динамика оста¬ 
ётся той же. В создании классных 
игр очень большую роль играет 
в том числе и то, чего ты не дела¬ 
ешь. Я думаю, что концовка Mass 
Effect 3 — своего рода аномалия. 
Насколько я понимаю, они поо¬ 
бещали игрокам, что те смогут 
повлиять на то, чем закончится 
игра, но когда дошло до дела — 
оказалось, что они не могут. Для 


меня это выходит за рамки субъ¬ 
ективного обсуждения. 

Вы соброАО вместе несколько знаменитых 
Г разработчиков и даже людей, стоявших за 
первым Wasteland. Как вам зто удалось? 

Я очень горжусь взаимоотноше¬ 
ниями, которые построил за все эти 
годы,—это не всегда так просто, ког¬ 
да ты босс. Но убедить их было очень 
просто, потому что все они очень 
хотели поработать над сиквелом и у 
них в головах вертелось множество 
различных идей по этому поводу. 

ОБЩИЕ ВОПРОСЫ 

Каковы самые значительные события в Ва¬ 
шей жизни как гейм-дизайнера? 

Суверенностью могу сказать, что 
• на первом месте—то, как фана¬ 
ты дали мне 3 миллиона долларов 
на создание Wasteland 2. Моя жизнь 
была непростой, и у меня были взлё¬ 
ты и падения как в качестве бизнес¬ 
мена, так и в качестве креативщика. 
Я обнаружил, что люди, занимаю¬ 




щиеся бизнесом, считают меня кре¬ 
ативной личностью, а креативные 
личности думают, что я бизнесмен. 
Когда Bard's Tale стал хитом номер 
один, это было важным моментом, 
попадание Bard's Tale и Wasteland 
в «Зал славы» журнала Computer 
Gaming World также значило для 
меня многое. Выход Baldur's Gate на 
первую позицию тоже был большой 
наградой, ведь люди думали, что я 
трачу своё время впустую, делая 
игру по Dungeons and Dragons. И, 
должен сказать, мне доставила не¬ 
мало личного удовольствия работа 
над Bard's Tale (комедийной вер¬ 
сией 2004 года). Это не хардкорная 
RPG, но в ней очень много юмора. 

Коковы Ваши любимые игры? «Хотел бы 
: я быть автором зтой игры» — можете 
ли Вы сказать такое о каких-либо играх, 
разработанных не Вашими компаниями? 

Очевидным ответом было бы что- 
нибудь вроде Angry Birds, поскольку 
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КАК ЭТО БЫЛО ИНТЕРВЬЮ 



успех такого рода дал бы мне свобо¬ 
ду делатьлюбые игры, какие только 
мне захочется. Мне очень понрави¬ 
лась серия Uncharted своим кине¬ 
матографическим ощущением и от¬ 
шлифованным состоянием. Я хотел 
бы быть тем, кто сделал Minecraft. .. 
только задним числом кажется, что 
это такая очевидная идея для соз¬ 
дания игры. Я также очень любил 
жанр RTS, особенно Warcraft. 

Большой чость Ваших игр нокогдо не 
Г издоволись в России. Многие русские 
игроки не знают английского. А переводить 
подобные игры бывает очень сложно, по¬ 
скольку они изобилуют отсылками, «чужды¬ 
ми» и непонятными русскому человеку. Что 
Вы считаете более правильным для таких 
игр — переводить их дословно или пы¬ 
таться адаптировать для наших игроков? 
Возьмём, к примеру, «Far Qo Traders» из 
Fallout. Зто название можно перевести 
либо так, либо иначе, — компромиссов 
не получится. Переведите его так, чтобы 
люди поняли: «Л! Брайан Фарго!», — и ни¬ 
кто не поймёт, что эти торговцы — «far 
до» («идущие далеко»). С другой стороны, 
перевод этого сочетания не имеет ничего 
общего с Вашей фамилией. 

Я знаю, что у нас есть множество рус¬ 
ских фанатов, и, очевидно, нам нуж¬ 
но проявить находчивость при пере¬ 
воде. Локализация—не то же самое, 
что перевод, и нам понадобится по¬ 
мощь игроков, знающих оба языка, 
чтобы настроиться на одну волну. 
Потребуется несколько проходов для 
того, чтобы сделать всё как следует, и 
нужно, чтобы они задавали нам во¬ 
просы по поводу контекстов. 

Что Вас сильнее всего раздражает в 
Г современных играх? 

Нельзя однозначно назвать что-то 
одно — игры в наши дни очень раз¬ 
нообразны. Если говорить про RPG 


в целом — мне не нравится их «раз¬ 
бавленность» и политкорректность. 
Мне кажется, они считают свою ау¬ 
диторию менее интеллектуальной, 
чем она является на самом деле. Ко¬ 
нечно, это относится не ко всем RPG. 

п Бак Вы считаете, можно ли сегодня 
• говорить о кризисе идей? Почему по¬ 
является так много сиквелов, спин-оффов 
и тому подобного (Syndicate, Х-СОИ...)? 
Или, может, причина — всё тот же риск, с 
которым связано создание чего-то нового? 

В конечном счёте всё всегда сводит¬ 
ся к деньгам. Инфраструктура круп¬ 
ных издателей настолько огромна, 
что им нужны продажи на 100 мил¬ 
лионов с перспективой дорасти до 
миллиарда. Это заставляет их це¬ 
пляться за жанры, способные тако¬ 
го достичь, а также за проверенные 
бренды. Раскручивать совершенно 
новые бренды — непросто, но дол¬ 
жен быть какой-то баланс. 

•р В Hass Fffect 3, Dark Souls u 
f «Ведьмаке 2» умение вовремя жать 
на кнопки, пожалуй, важнее умения слушать 
или читать (пусть даже эти игры и могут 
похвастаться хорошими сюжетами). Бак Вы 
относитесь к тому, что ролевые игры всё 
больше смещаются в сторону экшена? 

Думаю, уклон в экшен вызван тем 
же — попыткой привлечь соответ¬ 


ствующую аудиторию, которая явля¬ 
ется наибольшим сегментом рынка 
в этом бизнесе. Это прямо противо¬ 
положно тому, что мы собираемся 
сделать в Wasteland 2. У нас будет 
игра для мозгов, а не для пальцев. 

п Почему сегодня не выходят игры 
• «старой школы» вроде изометрических 

Fallout, Jagged Alliance или Incubation? 

Действительно ли они ушли в историю, или 
всё дело в издателях? 

Это всё та же проблема — перспек¬ 
тивы и риски. Если мы продадим 
500 тысяч копий Wasteland 2, нам 
этого хватит, чтобы радовать вас 
«олдскульными» RPG в течение 10 
лет. Издателями же успех такого 
масштаба, скорее всего, будет вос¬ 
принят как пустая трата времени. Я 
так счастлив, что могу снова начать 
делать RPG, которые мы все любим. 

Чем Вы планируете заняться после 
( Wasteland 2? Планируете ли Вы про¬ 
должать идею сбора «народных» средств 
на разработку, или, может, издатели из¬ 
менят своё отношение после такого успе¬ 
ха? Нет ли у вас на примете каких-нибудь 
старых игр Interplay (к примеру, неиздан¬ 
ного Lord of the Rings ѵоі.3)? Или чего- 
нибудь нового? 

Я мечтаю продолжить свою ка¬ 
рьеру с фанатским финансиро- 
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ванием, работая напрямую с фа¬ 
натами с этого момента и далее. 
Мне не нужны «передумавшие 
издатели» — я хочу найти но¬ 
вый способ выводить на рынок 
игры, которые мне нравится де¬ 
лать. Я очень рад, что издатели 
обошли вниманием Wasteland 
2, поскольку вот такое взаимо¬ 
действие для меня стоит гораздо 
большего. Учтите, что у меня нет 
прав на весь каталог Interplay. 
Впрочем, я таки контролирую 
Wasteland и Bard's Tale. 

•у Пистер Фарго, не могли бы Бы рас- 
Г сказать, как именно новая игровая 
компания может получить права на раз¬ 
работку сиквела к популярной, но старой 
игре? Конечно, если нет конфликта интере¬ 
сов и никто ещё не работает ни над каки¬ 
ми продолжениями. Возьмём для примера 
несколько старых тайтлов Interplay, таких 
как The Lost Vikings или Lord of the 
Rings. Почему go сих пор нет LotR vol. 
3 или The Lost Vikings 3? Что если кто- 
нибудь захочет их сделать — с какими 
трудностями ему придётся столкнуться? 

Это сложная тема, связанная с 
проблемами торговых марок 
и авторских прав. Часто можно 
наблюдать ситуации, когда срок 
регистрации торговой марки 
уже истёк, а срок авторских прав 
— ещё нет. Так что, даже если вы 
решите делать игру под назва¬ 
нием The Lost Vikings, вам нель¬ 
зя будет воспроизводить тех же 
самых трёх викингов, если толь¬ 
ко вы не приобретёте авторские 
права. Лицензия на LotR, напри¬ 
мер, давно вернулась к правооб¬ 
ладателям и больше не принад¬ 
лежит Interplay. Потом правами 
некоторое время владели ЕА, и 
я знаю, что сейчас Warner Bros, 
делают игры по «Властелину ко¬ 
лец». Права — текучая штука. 


п Н слову о приобретении прев, сложно ли 
Г было получить ох но Wasteland, чтобы 
делать Wasteland 2? И кок носчёт прав но 

«Властелина колец» о «Неироманта»? 

Wasteland — это игра, которую 
я по-настоящему хотел продол¬ 
жить уже 20 лет, так что здесь 
была более эмоциональная при¬ 
чина. Но, в любом случае, права 
на LotR и Neuromancer принад¬ 
лежат издателям, которые до сих 
пор контролируют и используют 
их, тогда как Wasteland был за¬ 
брошен. Это совсем другое дело. 

Нам кажется, что иногда правообла- 
• датели заходят слишком далеко, даже 
доходят до смешного, защищая свои пра¬ 
ва на очень старые игры. Они не продают 
их, но не хотят, чтобы их распространяли 
бесплатно. Существуют некоммерческие 
проекты, направленные на то, чтобы со¬ 
хранить игровое наследие на веб-сайтах 


в различных странах. Фанатские сообще¬ 
ства способны дать зтим играм вторую 
жизнь, создавая собственные переводы, 
модификации и тому подобное. Как Вы от¬ 
носитесь к таким сайтам и сообществам? 
Возможно ли, что однажды мы увидим в 
свободном доступе старые игры Interplay 
и их исходные коды? 

Здесь я однозначно с вами согла¬ 
сен. Когда я был издателем, обыч¬ 
но я относился к этому так: «поль¬ 
зуйся сам или дай другим» (use 
it or lose it). Если торговая марка 
продолжала приносить прибыль 
разработчикам и шла работа над 
сиквелами, я держался за марку. 
Как только она переставала при¬ 
носить деньги — я «отпускал» её. 
Я действительно считаю, что изда¬ 
телям нечего терять и они долж¬ 
ны позволять таким старым играм 
попадать на легальные сайты, а не 
лежать только на пиратских. ♦ 




К СОДЕРЖАНИЮ 
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Разработчики: SPIRIT Projekt/1 OTACLE Studios 
Издатели: Deep Silver/Koch Media 
Платформы: PC f PS2 f Xbox Начало разработки: 2002 
Приостановление разработки: 2006 Жанр: action/adventure 



Малоизвестная немецкая игра, делавшаяся в жанре action/ 
adventure с открытым миром, претерпевшая несколько 
переделок, но так и не вышедшая в свет. 


Первая версия 2002 года, судя 
по сохранившимся скриншотам, 
планировалась как симулятор с 
аркадными элементами — имея 
корабль, команду и, условно го¬ 
воря, базу, достичь господства на 
Карибском море, а приключенче¬ 
ские элементы, в свою очередь, за¬ 
ключались в изучении островов. 












Особняком стоит ещё одна версия игры, которая на некоторых сайтах 
упоминается как Voodoo Island. Приблизительная завязка такова: глав¬ 
ный герой по имени Грэм (судя по внешнему виду — то ли раб, то ли 
преступник), потерпев крушение, попадает на остров, населённый су¬ 
ществами, так или иначе являющимися результатами действия магии 
вуду. Процесс представляет собой наиболее близкий к action/adventure 
вариант — исследование мира героем, более проработанная боевая 
система (отскоки, удары разной степени силы, комбо из нескольких уда¬ 
ров, разные виды «добиваний», некоторые из которых показываются 
в замедленном темпе), наличие головоломок, часть из которых нужно 
решать для дальнейшего продвижения по острову и его исследования. 
Стилистика этой версии наиболее мрачная и больше всего близка к «Го¬ 
тике» — как графикой, так и тем, что главные герои визуально похожи. 
Только от этой версии сохранилось видео игрового процесса. 


Спустя больше года, в 2003, 
игру представили в новом об¬ 
личье — более мрачной и сти¬ 
листически похожей сразу на 
«Корсаров», «Пиратов Кариб- 
ского моря» и немного «Готи¬ 
ку». Концепция осталась той 
же, но теперь уже с альтер-эго. 
Капитаном Киддом. Управле¬ 
ние им осуществляется от тре¬ 
тьего лица. Однако неясно, 
было ли сделано два режима 
(управление в целом и отдель¬ 
но герой) или оставили только 
новый вариант. Наличие тако¬ 
го персонажа делало игру не 
чисто управленческой, что ха¬ 
рактерно для практически лю¬ 
бых симуляторов управления/ 
руководства чем-либо, а с бо¬ 
лее характерными для action/ 
adventure элементами — не 
просто исследование мира, а 
исследование мира посредством 
героя под нашим управлением. 
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После этого никаких известий 
от разработчиков не было. Из 
интересных было упоминание 
на computerandvideogames.com 
с одним-единственным скрин¬ 
шотом (однако сложно сказать, 
от новой ли это версии, — уж 
больно похоже на Far Cry). 


Последние упоминания об игре датируются 2006 годом — тоже со 
скриншотами, где игровой процесс и графика представляют что-то 
среднее между первой и второй версией. Только неясно, выпусти¬ 
ли ли её хоть в таком виде, так как только у этой версии 2006 года 
указан издатель в России («1C») и дата выхода (апрель), но ни об¬ 
ложек, ни тем более чего-то ещё нет. 


От Voodoo Islands остались только скриншоты, видео игрового про¬ 
цесса одной из версий и упоминания того или иного рода на раз¬ 
ных сайтах, среди которых есть и несколько российских сайтов. 


л 


Ч think Ч can hcfp ^ou find some gold. ‘Here’s ffi* 
treasuremap. (д -ot it JVom some [over recentf^. Qo 
there n' find that gold, it should hetp ^ou to get 
•your pirates’ Business on its fee t again. 



Пожалуй, больше всего интерес¬ 
на версия игры, известная как 
Voodoo Island, так как концепт 
наиболее соответствует как на¬ 
званию, так и тому, что проис¬ 
ходит и что мы видим в игре. 
Сам акцент на магии вуду более 
явный, чем в остальных версиях. 
Несмотря на в целом некоторую 
вторичность, если бы эта игра 
вышла, то это было бы лучшее из 
того, что сделали её создатели. 






Предлагаем вам ознакомиться с 
англоязычными сайтами об отменённых 
или замороженных проектах: 
http://www.unseen64.net/ 
http://www.lostlevels.org/ 
http://www.gamesthatwerent .сот/ 


На просторах Рунета ресурсов 
такой направленности (пока) 
нет; но обнаружилось несколько 
интересных статей. 

Кладбище русских игр., часть 1 
Кладбище русских игр., часть 2 
Куда приводят мечты: 
замороженные отечественные игры 










Katarn 


kG HTWIARE • WAKE • NlGHTfa 

• NIGHTMARE • WAKE • 


— Мужики, я вам серьёзно говорю. С тех пор, как Катерина дала понять, что нам пора 
жениться, со мной творится что-то неладное. По ночам мне снится какая-то чушь, утром 
я просыпаюсь в объятиях какой-то Катарины, а потом весь день не могу вспомнить, как 
она оказалась в моей постели. При этом Катерина прессует меня новостями о своей бе¬ 
ременности, желает, чтоб я повзрослел, и всё такое. Мне кажется, я долго не протяну. 


Разработчик: Atlus Persona Team Издатель: Atlus/Deep Silver Платформа: PlayStation 3, Xbox 360 Год выхода: 2011,2012 
Жанр: puzzle-platformer/survival horror/adventure/visual novel Обозреваемая версия: PlayStation 3 
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— Винс, но тебе реально пора повзрос¬ 
леть: 32 года мужику, а он даже не может 
ровно щетину сбрить. 

Винсент подёргал себя за три волоси¬ 
ны, торчащие из подбородка. 

— Тоби, не тебе меня учить, я просто не 
успел утром умыться как следует. Легко, 
наверное, раздавать советы по бритью, 
когда у самого волосы на лице ещё даже 
не начали расти? 

— Эй! 

— Ладно, Винс, — Джонни отхлебнул 
саке. — Ты хочешь сказать, что позавче¬ 
ра, когда мы разошлись домой, к тебе 
подсела двадцатидвухлетняя блондинка 
чуть ли не в нижнем белье... как ты там 
сказал её зовут? 

— Катарина. 

— Да, Катарина. И эта Катарина сооб¬ 
щила, что просто мечтает о таком парне, 
как ты? 

-Да. 

— Слушай, ну это ж смешно. Тебе уже 
за тридцатник, работаешь черти кем, 
разбрасываешь носки по квартире, а из 
планов на жизнь только полёт в космос. 

— Джонни, а ты уверен, что двадца¬ 
тилетней девушке вообще нужны от 




Винсента какие-то конкретные планы 
на жизнь? — Орландо махнул Эри¬ 
ке, чтоб она принесла ещё пива. — 
Катерина уже пять лет с Винсентом 
встречается, а ведь она — успешная 
состоявшаяся женщина, прекрасно по¬ 
нимающая, что у Винса ветер в голове, 
а из обязательных дел на день разве ч 
вечерняя попойка с нами. 

Орландо посмотрел на седого бармена 
в белом костюме по прозвищу «Босс», 
тот одобрительно кивнул головой. 

На мобильник Винсента пришло со¬ 
общение от Катерины. 

«Винс, я беспокоюсь за тебя. 

Сегодня за обедом ты весь был какой- 
то дёрганый. 

Что происходит?» 

«Не волнуйся, дорогая, всё хорошо. 

Проблем нет. 

Целую. Спокойной ночи» 

Винс убрал телефон и вздохнул. 

— Честно признаться, её беременность 
как-то выбила меня из колеи. 

— Мужик, не хочешь беременных под¬ 
руг— пользуйся контрацептивами. 

— Да знаю я. Но я не уверен, не хочу 
ли я. Может, и хочу. Все эти годы я спо- 



Всё действо выглядит примерно так. Стена из кубиков постоянно рушится, 
а сами кубики бывают разных типов. Иногда попадаются бонусы (вроде 
подушки справа от героя), которые могут значительно облегчить жизнь. 
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You know how it 
all they ca 


; with most girls. As soon as they're adults 
"think about is tying the knot, right? 


Wait, really! ? So do I! 


Idiot, don't ydu realize therms notl 


койножил, встречался с Катериной, ходил по 
барам, но вся эта жизнь может скоро закон¬ 
читься. Дети — это вам не шутки. 

— Ты до пенсии, что ли, хочешь ни за кого 
не отвечать и просиживать штаны в баре? 

— Орландо даже женат был, но детей у 
него не было. 

— Хреновый пример, мужик. 

—Ладно-ладно. Это не самое страшное. На 
этой неделе мне стали сниться кошмары. 

— Какие кошмары? 

— По ночам мне снится, что все вокруг 
меня — бараны. 

— Ну, тебе это снится, а я это каждый день 
вижу. 

— Нет же! Натуральные бараны. Но гово¬ 
рят, как люди. И, судя по всему, каждый ба¬ 
ран ощущает себя человеком, а других видит 
как раз баранами. 

— Как метафорично. 

— И все мы лезем по какой-то стене из 
кубов. Она медленно обрушивается в без¬ 
дну. Ну, иногда за тобой снизу может какой- 
нибудь чёрт гнаться. Вчера мне приснилось, 
что это была огромная Катерина, пытавшая¬ 
ся проткнуть меня вилкой. 

— Если расскажешь ей про Катарину, это 
может и наяву случиться. 

— Да знаю я... В конце пути — дверь: 
кто через неё пройдёт — тот спасся. 
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Господи, да она — А кто не пройдёт? 

идеальна! Подошла Эрика, подслушивавшая раз- 

Наверное. говор приятелей неподалеку. 

— Я слышала, что если во сне упасть и 
не проснуться до того, как разобьёшься, 
то умрёшь и во сне, и в реальной жизни. 





МАЛОВАТО НЕ БУДЕТ! 

Над Catherine работало подразделение Atlus, отвечающее за 
известный ролевой сериал Persona. В Persona 3 Portable для 
PSP впервые появились намеки на то, что такая игра суще¬ 
ствует. Арты и ролики из проекта будоражили общественность 
вплоть до того момента, когда стало ясно, что весь «хардкор» 
заключается в передвиганий кубиков. В общем, процесс от¬ 
далённо напоминает сокобан, что для игры за 60 долларов 
(а то и евро!) многовато. Но по факту выяснилось, что, по¬ 
мимо головоломок, в игре имеется изрядная 
доля нелинейности (восемь концовок плюс 
девятая — в каком-то смысле секретная), 
интересный сюжет и отличные ролики 
(фанатам аниме должно понравиться). 

А сами паззлы оказались не такими уж 
простыми. Из-за многочисленных жалоб 
игроков, которым даже режим «easy» 
показался сложным, разработчик 
выпустили патч, добавляющий в 


игру super easy -режим 












CATHERINE 




— В том-то и дело, что мне кажется, что 
это не мой сон. Когда проходишь одну 
такую стену, попадаешь во что-то типа... 
собора под открытым небом. Там сидят 
разные бараны: одни кооперируются друг 
с дружкой и обсуждают новые способы 
прохождения стен, другие сидят на кор¬ 
точках и бьются лбом об стену. Там даже 
торговец есть. 

— Торговец? Во сне??? 

— Да, такой жирный баран. По ходу дела 
можно какие-то монетки собирать, а по¬ 
том у него на всякую фигню выменивать. 
Ну, например, на карманный куб (типа 
если не хватает смекалки или возмож¬ 
ностей — вытаскиваешь его из кармана, 
и путь готов) или там зелья, позволяюще¬ 
го забираться не на один, а сразу на два 
уровня вверх. 

— Ну и хрень же тебе снится. 

— Хотя я тут задумался — а куда во сне 
я убираю все эти вещи? На мне же только 
трусы надеты. И подушка под мышкой. 

— Ну так это ж сон. Странно было бы пы¬ 
таться понять его логику. 

— Это еще что. Вчера я видел, как этот 
баран-торговец сорвался в пропасть. Ду¬ 
рачок думал, что сможет купить себе сво¬ 
боду. Похоже, что деньги были слишком 
тяжёлые... Вид был классный: вопящий 
баран в отблесках сотен монеток падает 
во тьму... 


Кто-то увеличил громкость телевизора, 
висевшего около стойки: 

«Сегодня утром в собственной квар¬ 
тире был найден труп тридцатилетнего 
мужчины. Его тело находилось в неесте¬ 
ственной позе, а на лице застыло вы¬ 
ражение ужаса. Вскрытие показало, что 
мужчина умер во сне». 

— Погодите, это разве не тот мужик, 
который приходил в этот бар по вечерам 
и сидел вон в том углу? 

Бармен вздохнул. 

— Минус один постоянный посети¬ 
тель... 

— Говорю вам, мужики, снится мне 
всякая фигня. Так вот, короче, лезем 
мы наверх, а по пути и отвесные стены 
встречаются, и ловушки там всякие типа 
шипов или скользких кубиков, надо это 
всё дело передвигать и как-то наверх за¬ 
бираться, если хочешь дойти до безопас¬ 
ного места. 

— Там еще и безопасные места есть? А 
ты не мог весь свой сон сделать безопас¬ 
ным? 


Когда Винсент выбирает какой-либо вариант ответа, стрелка 
смещается в сторону шкалы добра или зла. Потом игра припом¬ 
нит вам ваше мировоззрение, наглядно продемонстрировав 
неинтерактивные, казалось бы, диалоги, в которых реплики 
героя обусловлены его ответами в диалогах интерактивных. 
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— Ты ведь не веришь, что в этот момент 
где-то и правда умер человек? 

— Не знаю... Я надеюсь пройти все ис¬ 
пытания и так никогда этого не узнать. 
Чтоб перейти из убежища на следующий 
уровень, надо зайти в исповедальню. 
Там сидит какой-то чёрт и задает стран¬ 
ные вопросы. 

— Что за вопросы? 

— Ну, типа, кого вы предпочтёте: подру¬ 
гу, которая с вами встречается пять лет, или 
девушку, которая в неделю спит с вами по 
семь раз и ей всего двадцать лет. 

— И что ты ответил? 

— Это уж моё дело. Но мне кажется, что 
ответы как-то повлияют на мою судьбу. 

— То есть ты всё-таки веришь в эту чушь? 

На мобильник Винсента пришло сообще¬ 
ние. От Катарины. Открыв его, он увидел 
присоединённое фото. 

— Парни, я на минуту отойду. 

Зайдя в туалет, Винсент открыл кран и 
умылся холодной водой. Внезапно лампоч¬ 
ка под потолком моргнула, а стены покры¬ 
лись кровью. На пару мгновений. В голове 
послышался мерзкий голосок. 

— Ви-и-инсент, не пей сегодня слишком 
много. Я тебя уже жду. 

— Чёрт, ты-то ещё кто??? 

Ответа не последовало. Винсент зашел 
в кабинку, захлопнул унитаз, уселся сверху 
и открыл присланное фото. Абсолютно го¬ 
лая Катарина, обмотанная стратегически 
расположенным бантом, прикрывающим 
ну совсем неприличные части тела, при¬ 
зывно глядела в камеру. 

— Чёрт, эта девка сведёт меня с ума. 





Когда сам голый, 
на тебе сверху 
сидит какая-то 
девчонка, как-то 
уже неудобно 
спрашивать у неё, 
кто она такая и как 
тут оказалась. 

Ну, наверное, 
неудобно. 



ТАЙНА ИМЕНИ 

Catherine и Katherine в 
японской версии пишутся 
одинаково, а потому ори¬ 
гинальный вариант игры 
намного более таинстве¬ 
нен. Игроку приходится 
самостоятельно догады¬ 
ваться, о ком идет речь, 
исходя из контекста. Для 
западных игроков сделали 
очевидное послабление. 



Подумав, Винсент набрал сообщение: 

«Катарина, нам надо поговорить». 

Убрав мобильник и ещё раз умывшись 
холодной водой, Винсент пошел обрат¬ 
но к столику, где сидели его друзья. По 
пути он попросил Босса принести ещё 
виски. Винсент заметил, что чем сильнее 
напьёшься вечером, тем проще будет в 
кошмаре. Чушь, но на правду похоже... 

— Пацаны, а вы играли вон в тот авто¬ 
мат в углу? В «Рапунцель»? 




CATHERINE 


— Тоби, ну мы-то уже все взрослые, 
нам не до игрушек. 

— Между прочим, эта игра мне напо¬ 
минает то, о чём говорил Винс. Стена из 
кубиков, рыцарь внизу... 

Подошедшая Эрика поставила на стол 
бутылку виски и три кружки пива. 

— Винсент, мне кажется, что ты не до 
конца понимаешь женщин. Ты должен 
порвать с Катариной и признаться Кате¬ 
рине, что ты её обманывал. Чем быстрее 
это сделаешь — тем легче будет. Четвёр¬ 
тый десяток разменял, с девушкой пять 
лет встречается, а так и не понял, о чём 
мечтает женское сердце. 

— Тебе-то откуда знать, о чём мечтает 
женское сердце. — Винсент вздохнул, Ор¬ 
ландо и Джонни переглянулись. — Ката¬ 
рина — это нечто. Она красива, молода, 
безотказна, не пилит меня за разбросан¬ 
ные по квартире вещи... 

— ...ещё б она тебя пилила, вы два дня 
встречаетесь... 

— ...не требует от меня чего-либо. С 
ней я будто живу в своё удовольствие. 

— Вы, мужчины, все такие эгоисты. 

— Но вчера она нашла у меня в посте¬ 
ли длинный волос Катерины и сказала, 
что она не переживёт, если у меня есть 
кто-то еще. Или я не переживу. Одно из 
двух. 

— Какая прелесть, она еще и шанта¬ 
жистка. 

— Нет, не совсем. Я не хочу её расстра¬ 
ивать, это ведь я во всём виноват, я сам 
её каждый день привожу к себе домой на 
ночь... 


Это Винсент-то 
странный? 

А как ты сама 
оказалась у него 
в постели??? 




So much is going wrong... You' 


'each me a technique! 
Be careful! 


Sheep with Glasses Today's layout is nasty... 

There might be special techniques. 
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— ...да, только ты ни разу не вспомнил 
как это так получалось... 

— Да # мне всегда кажется, что прихожу я 
один. А как проснусь — она или сбоку ле¬ 
жит, или бегает по квартире в чём мать ро¬ 
дила, или... в общем, неважно. — Винс по¬ 
краснел. — Это какое-то сумасшествие... 

— И что ты собираешься делать? 

— Голос в исповедальне сказал, что в 
конце недели меня ждёт истинная сво¬ 
бода. 


Каждый действу¬ 
ет по-своему. 
Одни паникуют, 
другие пыта¬ 
ются держаться 
вместе, третьи 
сходят с ума... 

И все считают 
окружающих 
баранами. 







ДВУЛИКАЯ 

Владельцам ХЬох 360 предлагается 
игра, на обложке которой изображена 
подруга главного героя — Katherine. На 
обложке РБЗ-версии разместилась та¬ 
инственная девушка Catherine. На слу¬ 
чай, если ваши симпатии противоречат 
вашей платформе, предусмотрен вто¬ 
рой вариант обложки, размещенный 
на обороте оригинала. Для несчастных 
американцев обложку с Katherine се¬ 
рьёзно урезали. Впрочем, удивляться 
нечему: рейтинг «М» (или в Европе — 
«18+») игра заработала исключительно 
за счёт поднимаемых тем и откровенно¬ 
го наряда Catherine. В игре, одной из тем 
которой является измена, разработчики 
максимум что позволяют себе демон¬ 
стрировать — это оголённую женскую 
коленку. Или спину. Верхнюю часть... 
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CATHERINE 



— Истинная свобода? 

— Да, именно так. Буду и дальше лезть 
по этим кубикам — а там посмотрим. 

Эрика отошла к стойке бара, друзья 
Винса засобирались домой. Впрочем, сам 
Винсент уходить пока не планировал. Он 
твёрдо вознамерился напиться до по¬ 
лусмерти. Внезапно послышался звон 
колокольчика на входе. Может быть, 
это ушла та пара странных пенсионерок- 


Катерина обхо¬ 
дительностью не 
отличается. Ещё 
бы: мало того, что 
дружок — раз¬ 
долбай по жизни, 
так ещё и странно 
себя ведет в по¬ 
следние дни. 


близняшек, сидевших за столиком непо¬ 
далёку от него? Или же кто-то, наоборот, 
пришёл... 

— А, вот ты где, Винси! Я почему-то 
сразу поняла, что найду тебя здесь. 

— Слушай, Катарина, нам надо погово¬ 
рить. 

— Потом поговорим, дурачок. Сегодня 
ночью у меня для тебя сюрприз. Кое-что, 
что я для тебя ещё не делала. И, навер- 





В приключенческой части игры мобильник играет очень важ¬ 
ную роль. Это средство общения с двумя девушками главного 
героя и портативная точка сохранения игры. 








ОБЗОР MODERN 



ное # никто другой для тебя такого не 
делал. Ну что, пойдём? 

Винсент вздохнул, но промол¬ 
чал. Честно говоря, он не мог 
вспомнить, когда именно он ей 
говорил своё имя. Но были про¬ 
блемы, и гораздо более серьёзные. Впе¬ 
реди у него была целая неделя пыток во 
сне и наяву. Ему предстояло покопаться 
внутри себя и понять, наконец, что же 
он ценит больше: спокойную, размерен¬ 
ную жизнь с любящим человеком или же 
взрывоопасные отношения с перезрев¬ 
шей нимфеткой. Он посмотрел на Ката¬ 
рину: два огромных голубых глаза смо¬ 
трели прямо на него. Изящный пальчик 
поигрывал белокурым локоном, спадав¬ 
шим на едва прикрытую грудь. Девушка 
излучала молодость и желание. В памя¬ 
ти всплыл образ Катерины: высокой, 
стройной шатенки в элегантных очках с 
серьёзным взглядом. Как на жизнь, так 
и на своего молодого человека. Вин¬ 
сент ещё раз чётко осознал, что всё это 
может закончиться совершенно неожи¬ 
данным образом. Но он уже понял, что 
именно ответит. И, аккуратно подбирая 
слова, начал говорить. ♦ 



Что это за взрослый мужик, который каждый вечер проводит в 
баре? Самое главное, что ни о работе главного героя, ни о его 
делах в светлое время суток мы почти ничего не узнаем. Только 
личная жизнь, девчонки, пиво и ночные кошмары. 
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ДОСТОИНСТВА: 

о* Нелинейный сюжет 
ь» Дизайн и графика 
Музыка 

Отличные ролики, в том числе — на движке 
ь* Цитаты. Цитаты буквально везде 
о» Юмор 

НЕДОСТАТКИ: 

о» Управление в режиме «кошмара» 
(паззловая часть) 

о* Малое количество локаций в режиме «дня» 
(адвенчурная часть). Да чего уж там: одна 
локация всего — бар 
«* Паззл в качестве основы игрового 
процесса — странное решение 

ЖАНРОВАЯ СПЕСЬ 

Понять, как играть в Catherine, с чужих 
слов довольно сложно. Лучше самому 
попробовать. И всё-таки постараюсь 
вкратце разъяснить, откуда взялись все 
эти слова в графе «жанр». Дневная часть 
игры посвящена (часто — неинтерактив¬ 
ным) разговорам. Винсент может ходить 
по бару, общаться с его завсегдатаями, 
слушать музыку в автомате, играть в 
«Рапунцель», пить пиво (и прочие ал¬ 
когольные напитки) и писать SMS -ки. 
Ночью он карабкается по бесконечным 
стенам из блоков, иногда достигая без¬ 
опасных пространств, где можно пере¬ 
дохнуть, сохраниться, узнать новые спо¬ 
собы обхода ловушек (ежели игрок сам 
их не придумает) и купить относительно 
полезные предметы. Всё это приправ¬ 
лено бесконечными глюками Винсента 
в реальной жизни и вполне осязаемы¬ 
ми монстрами во сне. Если обычно вам 
могут помешать другие бараны (баран 
барану — волк), которых следует под¬ 
ставлять и сбрасывать в пропасть, дабы 
не мешались под ногами, то в фина¬ 
ле каждого сна придётся «сразиться» с 
боссом. Берегите нервные клетки. Ну а с 
visual novel всё понятно: некоторые ро¬ 
лики длятся очень долго. Что в случае с 
Catherine — большой плюс. 


К СОДЕРЖАНИЮ 





Me 

******* Am 


На сайте Rus-BD вы сможете 
найти переводы лучшей 
европейской графической 
прозы. Среди них немало 
таких серий, на основе которых 
были разработаны компьютерные 
и видеоигры. 


База произведений, 
представленных на этом ресурсе, 
весьма обширна, но многие и 
многие герои всё ещё ждут того 
часа, когда заговорят по-русски, 
поэтому проект Rus-BD постоянно 
ищет единомышленников. 


















Знаменитый игровой дизайнер Хиронобу Сакагути, отвечая на вопрос генерального директора 
Nintendo Сатору Иваты, заявил, что, если игра провалится, придётся уходить из индустрии. Скорее 
всего, в шутку — но кто ж их поймёт, этих японцев? История циклична: когда-то (если верить слу¬ 
хам) такое могло случиться после выхода Final Fantasy, теперь это могло бы приключиться с The Last 
Story — первой (!) режиссёрской работой мастера со времен Final Fantasy V. И знаете... после знаком¬ 
ства с этой игрой понимаешь, что кому-то действительно нужно уйти в отставку. А именно — всем 
сотрудникам Square Епіх, отвечающим за современное положение дел в сериале Final Fantasy... 

Разработчик: Mistwalker Издатель: Nintendo Платформа: Wii Год выхода: 2011, 2012 Жанр: jRPG 
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THE LAST STORY 


НАЕМНИК ГОДА 

История, дизайн и многочисленные если не 
заимствования, то цитаты, встречающиеся в 
The Last Story, покажутся знакомыми многим 
игрокам. Естественно, если они в курсе того, 
что происходит в индустрии. Концентриро¬ 
ванное повествование с минимумом откры¬ 
тых пространств и линейностью на тридцать 
часов игрового времени, а также экшен- 
ориентированные бои, — это очевидный ре¬ 
веранс в сторону популярной на Западе ли¬ 
нейки Mass Effect. Художественно разбросан¬ 
ные камни, колонны, столбы и просто заборы 
—дань уважения успеху чего угодно, начиная 
от того же Mass Effect и не заканчивая Gears 
of War. Из последней же можно выудить вос¬ 
поминания об ужасном подземном народе, 
который в финале истории окажется под воз¬ 
действием непонятной субстанции (никаких 
спойлеров, ибо к сюжету отношения прак¬ 
тически не имеет). Способность одним на¬ 
жатием кнопки привлекать к себе внимание 
всех врагов — очевидное «танковое» умение 
из практически любой MMORPG. В общем, с 
миру по нитке — почти революция в жанре. 
С другой стороны, длинноволосые смазливые 
мальчишки из игры совершенно не стесняют¬ 
ся своей гетеросексуальности, столь неполит¬ 
корректно смотрящейся в компании бруталь¬ 
ных мужиков нетрадиционной ориентации 
из Mass Effect 3. И то, что главного героя в 
оригинале звали Эльза, тоже не то, о чём вы 
могли подумать: японцам, наверное, без раз¬ 


ницы (вас бы смутила девушка по имени Хи- 
ронобу?..), а для западного рынка произвели 
ребрендинг в Заэля. Мелочь, а приятно! 

Но тому, кто с творчеством Сакагути знаком 
не понаслышке, многое покажется до боли 
знакомым. Отряд наёмников, спасающих мир, 
злой диктатор, ослеплённый жаждой власти и 
способный этот мир уничтожить, прекрасная 
принцесса, мечтающая сбежать из замка, двор¬ 
цовые интриги, фантастические способности, 
псевдосредневековый сеттинг, предательство, 
любовь... Не буду скрывать: кто окажется фи¬ 
нальным боссом, я догадался еще в первой по¬ 
ловине игры. Вероятно, это главный сценар¬ 
ный промах The Last Story, потому что всё было 
настолько очевидно и предсказуемо, что как-то 
даже не по себе стало. Всё остальное выполне- 



Интерьеры 
очень хороши. 
Хотя отпо¬ 
лированные 
полы подво¬ 
дит отсутствие 
отражений 
персонажей. 
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но на высшем уровне: с традиционным для 
жанра пафосом, но лишь в терапевтических 
дозах (интоксикация уровня FFXIII или FFXIII-2 
игрокам не грозит), немного наивности — но 
в рамках приличия, очень много любви и 
обожания, но с трагическими нотками. И всё 
это — под грандиозную музыку Нобуо Уе- 
мацу. Конечно, кому-то не понравится то, 
что в каждом важном диалоге есть всего 
две опции: «Да» и «Я ещё не решил» (чи¬ 
тай: побегаю по округе, выполню пару 
побочных заданий, а потом нажму 
«Да»). Кто-то возмутится из-за 
того, что его jRPG превратили 
в непонятное месиво из God of 
War и Gears of War, что, конечно, 
истине не соответствует совершен¬ 
но. Ну и кого-то наверняка расстроит 



компактность доступного для изучения мира 

— всего-то один город да замок при нём. Что 
тут можно сказать... в этом поколении игро¬ 
вых приставок западные разработчики ни¬ 
чего лучше пока не предложили. Разве что 
Xenoblade Chronicles сопоставима по ощуще¬ 
ниям с The Last Story, но выполнена при этом 
совершенно иначе. Тоже, кстати, эксклюзив 
для Wii, что весьма показательно. 

В ДЕВЯТКУ 

В детстве будущий лидер отряда наёмников 
Дагран предложил главному герою странство¬ 
вать вместе. У мальчиков была мечта: стать ры¬ 
царями. К наёмникам в этом мире относятся 
с недоверием: псы войны выполняют грязную 
работу, а потом убивают время в баре, звон¬ 
ко гремя бокалами с пивом. Всё меняется во 
время выполнения банального поручения: 
Заэль оказывается «помечен» могуществен¬ 
ной силой, скрывающейся в недрах острова, 
на котором в основном и происходят события 
игры. После чего история набирает обороты: 
местный правитель замечает героя, отряд, в 
котором он состоит, нанимают в качестве до¬ 
полнительной охраны замка на время про¬ 
ведения праздничных мероприятий. В честь 
свадьбы племянницы графа и лорда Джирала. 
Тут-то Заэль и замечает, что невеста — Калисга 

— это девушка Лиза, с которой он вчера стол¬ 
кнулся на улице. Красавица печальна, чуть не 
плачет,—страсть как не хочет выходить замуж 
за мерзкого лорда. Впрочем, в этот день судь¬ 
ба благосклонна к Калисге: на замок нападают 
представители расы гурак — народа, который 
с древнейших времен воюет с людьми. В сума¬ 
тохе невесту крадут, а Заэлю предоставляется 
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Компания получи 
лась отличная. 
Чувствуется, что 
такой могла бы 
быть Final Fantasy.. 










шанс спасти репутацию наемников, свою лю¬ 
бовь и, мимоходом, весь мир. 

Внимательный читатель заметил ещё не¬ 
сколько отсылок. К Final Fantasy IX, на которую 
The Last Story на эмоциональном уровне похо¬ 
жа очень и очень сильно. К Final Fantasy XIII, в 
которой тема «меня пометило божество—что 
же мне теперь делать?» вообще была главной 
во всей игре (к счастью, на этом сходство с худ¬ 
шей игрой знаменитой серии заканчивается). 
На самом деле, персонажей не очень много, 
а характеры получились какими-то... однона¬ 
правленными. Девушка-воин. Алкоголичка. 
Маг льда. Бабник. Самый молодой участник 
отряда — огненный маг с приятным уху име¬ 
нем «Юрик» и повязкой на глазу. Интроверт. 
Волшебница, управляющая силами природы. 
Скромница. И так далее. При этом с участием 
вот таких вот достаточно однобоких персона¬ 
жей разыгрывается небезынтересная пьеса. 
Право слово, будь это jRPG на сотню часов сю¬ 
жетного прохождения — было бы скучновато. 
Атак—в самый раз. Мы действуем совместно 
то с одними персонажами, то с другими, но в 
конечном счёте все так или иначе раскрывают¬ 
ся ближе к финалу. Не то чтобы во что-то прин¬ 
ципиально новое, но всё равно — неплохо. 


THE LAST STORY 

Наверное, ощущение простоты складыва¬ 
ется из-за того, что давненько из Японии не 
приходило просто Отличных Ролевых Игр. Без 
утомительного пафоса вместо внятного сюже¬ 
та, без придурковатых героев взамен чётко 
прописанных характеров, без суматохи, выда¬ 
ваемой за «инновационную боевую систему». 
Пожалуй, из самого заметного лучшей игрой 
последних лет в жанре jRPG была Final Fantasy 
XII, которая в целом тоже весьма предсказуема, 
в чём-то даже пресна и явно ориентировалась 
на Запад. Местами. Кстати, у неё с The Last Story 
среди общего не только замки и рыцари. 

LAST EFFECT 

Боевая система, ориентированная на экшен. 
Раньше эти слова звучали как приговор. Обо¬ 
жаю сидеть и думать над тем, какую способ¬ 
ность применить. Даже если думать особо не 
о чем, приятно понимать, что никто тебя не то¬ 
ропит. Прыжки и перекаты — это как-то очень 
странно, чужеродно для трагичной истории 
о судьбах мира, разве нет? И вот первые бои 
The Last Story вгоняли в тоску и апатию. Это 
было похоже на Final Fantasy XII, только ещё 
банальнее и скучнее. Подбегаешь к противни¬ 
ку и жмешь вперед — вот тебе и атака. И всё. 
И никаких приказов сопартийцам, никаких 
способностей... разве что можно спрятаться 



Иногда в бою (и очень часто вне боя) Заэль может присмотреться к 
окружающим предметам. В первом случае он может выбрать, кто 
именно обрушит, например, мост с находящимися на нём противни¬ 
ками. Во втором — найдёт предмет или секретный проход. 
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за камень и, выглядывая оттуда, стрелять в про¬ 
тивников из арбалета. Но чем больше способ¬ 
ностей открываются для героя по мере роста 
уровней, тем богаче становятся тактические 
возможности. Это и удар из-за укрытия, кото¬ 
рый наносит больший урон, чем обычный. Это 
и возможность в режиме паузы раздавать при¬ 
казы союзникам, управляемым ИИ. Это и ма¬ 
нипуляции с магией, и многое-многое другое. 

На самом деле, магии в игре—кот наплакал. 
В лучшем случае — два заклинания на брата. 
Ну, максимум—сверхспособносгь, аналог «ли¬ 
мита» из Final Fantasy. Всё бы и вправду было 
скучно и убого, если бы не одно «но». Когда 
маг прочтёт заклинание, помимо соответ¬ 
ствующего эффекта будет создан специальный 
круг (если угодно — метка) на земле. Если он 
создан атакующим заклинанием огня — мечи 
союзников получат бонус от соответствующей 
стихии (что, кстати, совсем не хорошо, а мо¬ 
жет быть даже очень плохо, если противник 
— какой-нибудь босс, восстанавливающий 
здоровье от соприкосновения, например, со 
льдом), если магией лечения — встав на круг, 
герой восстановит здоровье. Если метка соз¬ 
дана противником — находиться в ней опасно 
для здоровья. Заэль способен разрушать эти 
круги, и для каждого заклинания будет свой 
эффект: союзническая метка лечения при раз¬ 
рушении снимет с героев все негативные эф¬ 
фекты, ледяная — собьёт противников с ног. И 
так далее. Вот так и получается, что заклинаний 
в игре просто смешное количество — ну, штук 
десять или около того. Без учёта их качествен¬ 




ного развития по мере роста уров¬ 
ней соответствующего персона¬ 
жа. Но как-то за всю игру 
так ни разу и не пришлось 
сожалеть о том, что магии 
в игру не завезли. Завезли, 
и очень прилично. 

Зато количеству оружия в 
игре позавидовал бы лю¬ 
бой оружейный барон. 

Практически каждый меч 
или кинжал можно не¬ 
сколько раз улучшать, при¬ 
давая ему новые свойства 
и повышая его характеристики. С 
бронёй немного проще, но принцип 
тот же. Вообще, конечно, ощущается, что 
масштаб доступного для изучения мира 
повлиял на размах самой игры. Хотя бы 
тот факт, что полезные вещи, обычно на¬ 
ходящиеся в сундуках, в редкие свобод¬ 
ные минуты «дуракаваляния» на улицах 
единственного города острова Лазулис 
валяются просто так, говорит о многом. Ладно, 
не просто так—придётся освоить соответству¬ 
ющую мини-игру. И всё же. Побочные квесты 
достаточно коротки, но среди них попадаются 
и весьма интересные. Некоторые вообще вы¬ 
делены в отдельные главы, и тут надо отдать 
должное: за местный «дом с привидениями» 
разработчикам можно простить многое. Бли¬ 
жайший аналог, пожалуй, — похожий этап 
из Vampire: The Masquerade — Bloodlines. Тут 
даже невозмутимый Юрик потеряет самооб- 


Иногда врагов 
очень много. При 
должной прокач¬ 
ке и экипировке 
это не проблема, 
хотя если героя 
(или монстра) 
окружат со всех 
сторон, ему при¬ 
дется туго. 
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ладание и начнет проситься домой. Не согла¬ 
ситься с ним довольно трудно... 

Особняком стоит арена — место проведе¬ 
ния боёв, зарабатывания денег и прокачки 
персонажей. The Last Story явно не относится 
K4HOiyjRPG, в которых без многочасовой про¬ 
качки в конце будет мучительно больно. Но 
при случае — лучше качаться. Делать это мож¬ 
но, вызывая монстров в специальных кругах 
во время прохождения какого-нибудь задания 
либо на арене, где за победу ещё и денег дают. 
Не очень много, но всё же. Бои комментирует 
парочка ведущих, которые неизменно радуют 
какими-нибудь забавными репликами. До фи¬ 
нала игры доступно всего два сезона, так что 
реплики быстро начинают повторяться. Но 
первое впечатление очень сильное. Такое, что 
включаешь паузу и хохочешь. С юмором у The 
Last Story тоже всё в порядке. 

Хотя типов врагов в игре не очень много, 
боссы — все как на подбор — разнообразные. 


Павшие со¬ 
юзники придут 
в себя сами, но 
процесс можно 
ускорить специ¬ 
альной способ¬ 
ностью главного 
героя. При этом 
«воскрешён¬ 
ный» персонаж 
еще и бонус 
получит. 


Комментаторы 
хороши. Губер- 
ниев отдыхает. 





сложные и интересные. Ещё 
одно веяние моды — подсказ¬ 
ки. Понятно, что напрямую 
выводить на эк| 

«примените на 
эту тварь огнен¬ 
ное заклинание, 
а затем добейте 
приёмом...» 
неприлично, но 
если игрок сам не 
догадается, что де¬ 
лать дальше, ему 
подскажут колле¬ 
ги. Тут любопытен 
тот факт, что со пар¬ 
тийцы практически 
не подчиняются 
игроку, а значит, 
могут погибнуть 
очень быстро. Имен¬ 
но на этот случай введён 
лимит смертей: после пяти вы¬ 
ходов из строя во время одного 
боя герой «умирает» до конца 
сражения. Есть, конечно, одна мощная 
способность, разом и оживляющая пав¬ 
ших друзей, и добавляющая одну лиш¬ 
нюю «жизнь» за каждое своё примене¬ 
ние. Но. Во-первых, это способность ма- 
гички Мирании, а значит, доступна она 
не всегда. Во-вторых, если вы собирае¬ 
тесь помирать раз в пять секунд (уж по¬ 
верьте, чем ближе к финалу — тем легче 
достичь подобных темпов), то вам такая 
способность всё равно не поможет. 
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В ЛУЧШИХ ТРАДИЦИЯХ 
ПРОШЛОГО ПОКОЛЕНИЯ 

Игра вышла на Wii, а значит, с HD - 
конкурентами по части картинки соревно¬ 
ваться не должна была... бы. Но — конкури¬ 
рует. Конечно, если считать пиксели — The 
Last Story проиграет кому угодно с PS3 или 
ХЬохЗбО. Если оценивать дизайн, спецэффек¬ 
ты и общее впечатление от увиденного — то 
сумбур, безвкусица и просто кошмар эпилеп¬ 
тика вроде Final Fantasy XIII в принципе не 
соперник этой красивейшей истории. Навер¬ 
ное, если бы игра вышла на HD -приставках, 
она производила бы ещё большее впечатле¬ 
ние. Тем более что сенсорное управление Wii 
в игре вообще не используется. Никак. Даже 
прицеливаться от первого лица необходимо 
джойстиком. При этом управление оказалось 
настолько удобным, что проверять «а как оно 
на классическом геймпаде» даже не захоте¬ 
лось. Забавно, но факт. Хотя игре всё-таки 
тесно в немощном гробике Wii. Это чувству¬ 
ется в массовых сценах или боях с обилием 
спецэффектов, когда игра начинает подтор¬ 
маживать. Не критично. Но заметно. 

Пожалуй, ещё раз сниму шляпу перед 
Уематсу: из саундтрека не-буду-повторять- 
какой-игры мне понравилась всего одна ме¬ 
лодия. Ладно, допустим, две. Из композиций 
The Last Story наоборот — почти все. Тут при¬ 
ходится ступать на опасный путь вкусовщины: 
как вам, в принципе-то, вся это японщина. 



Создаётся 
ощущение, что 
предметы в сун¬ 
дуках выпадают 
по воле случая. 
На самом деле 
это не так. 


средневековье, рыцари, принцессы? Если 
вам всё это не нравится, то в The Last Story, 
наверное, ловить нечего. Если вы терпеть не 
можете разговоров о любви (или предпочи¬ 
таете однополую связь между братьями по 
оружию)—тоже не сюда. На картинку не в HD 
смотреть не можете — мимо. Во всём осталь¬ 
ном The Last Story очень хороша. Назвать её 
лучшей jRPG в истории? Едва ли. Одной из 
лучших jRPG на текущем поколении приста¬ 
вок? А вот это — очень может быть. 

В конце концов, я именно тогда решил 
приобрести Wii, когда узнал, что Сакагути 
собирается делать для неё RPG про средне¬ 
вековых рыцарей, принцесс и спасение 
мира. Ожидал я, пожалуй, большего. Но и 
то, что получил в итоге, доставило массу удо¬ 
вольствия. Ни для кого не секрет, что япон- 
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ские ролевые игры уже давно находятся в со¬ 
стоянии застоя, если не сказать — в кризисе. 
Всю жизнь жанр пытался рассказывать ин¬ 
тересные истории по-новому, но последние 
несколько лет чего-то вообще ничего не по¬ 
лучается. И тут такое — первая режиссёрская 
работа Сакагути, одного из творцов жанра 
как такового, за почти двадцать лет. Так что 
делайте выводы: если вы любите jRPG, но не 
знаете, какую платформу выбрать, то бери¬ 
те Wii — она вырывается в лидеры не за счёт 
количества проектов, но благодаря качеству 
продуктов, которыми Nintendo решила по¬ 
баловать своих последователей в последние 
месяцы жизни консоли. 

♦ ♦♦ 

А ещё эта история очень правильно за¬ 
вершается. После финальной битвы откры¬ 
вается парочка побочных глав, которые, 
впрочем, вносят свою лепту в понимание 
происходящего в этом мире. На арене ста¬ 
новится доступен третий сезон — с новыми 
монстрами, новыми испытаниями, новыми 
уморительными шутками. Хотя — странно, 
ведь качаться уже не особенно-то и нужно. 
Эта история закончена, герои, преиспол¬ 
ненные светлой грустью, уплывают в поис¬ 
ках новых приключений, а игрокам лишь 
остаётся гадать — правда это была «по¬ 
следняя история» или всё-таки нет... ♦ 




ДОСТОИНСТВА: 

# Сюжет 

# Управление 

# Боевая система 

# Музыка 

# Дизайн локаций, персонажей 

# Побочные задания 

НЕДОСТАТКИ: 

# Компактность и скоротечность 

# Редкие падения частоты кадров 
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Кажется, ещё вчера «Нормандия» зависла над Иден Прайм в ожидании десантирования 
специального отряда на поверхность планеты с секретным заданием, а уже сегодня жне¬ 
цы, о которых предупреждали всех и каждого, всё-таки прилетели. И сразу же бухнулись 
на Землю. А ведь предупреждали. А вот не послушались. Какие же уроки можно вынести 
из произошедшего? Никогда не доверяй террористам. Никогда не жалей расы, порабо¬ 
щённые захватчиками. Никогда не вини себя в том, чего не можешь изменить. И всегда 
будь настороже: в космосе никто не услышит твой предсмертный крик. 

Разработчик: BioWare Издатель: Electronic Arts Платформа: Windows, PlayStation 3, Xbox 360 
Год выхода: 2012 Жанр: action/RPG Обозреваемая версия: Windows 
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В БОИ ИДУТ ПОЧТИ ОДНИ СТАРИКИ 

Капитан Шепард, отлучённый от управления 
конфискованной Альянсом «Нормандии», 
проводит последние недели мирной жизни 
под домашним арестом. Чего же он такого на¬ 
творил? Уничтожил целую звёздную систему с 
колонией батарианцев взрывом ретранслято¬ 
ра массы. Не помните таких событий в Mass 
Effect 2? Правильно, там такого не было. Это 
было в DLC Arrival. Да, BioWare уже не стесня¬ 
ется сюжетные куски продавать за отдельную 
плату. Но речь-то не об этом. 

Прохлаждающийся капитан ещё не знает, 
что, когда за ним зайдёт адмирал Андерсон, 
другой хорошо известный поклонникам Mass 
Effect адмирал — Хакет — будет жертвовать 
одной частью флота, дабы увести в безопас¬ 
ную область галактики другую. Когда Шепард 
столкнётся в коридоре с похорошевшей Эшли 
Уильямс (ну, возможно, с Кайденом Аленко 
— это уже зависит от вашего выбора в самой 
первой игре трилогии), те самые обиженные 
на весь белый свет батарианцы уже будут на 
грани вымирания. А «спасители» галактики 
под руководством самых крупных экземпляров 
жнецов уже вовсю будут продвигаться к Земле. 
А когда власть имущие Альянса вытаращат на 
Шепарда глаза и спросят «А что же нам теперь 
делать?», будет уже поздно. 

Как и предполагалось. Mass Effect 2 оказа¬ 
лась весьма опосредованно связанной с основ¬ 
ной историей трилогии серией. В финале Mass 
Effect нам обещали большие проблемы, в на¬ 
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Кали Сандерс — книжный персонаж, наконец-то добравшийся до 
игры. Возможно, кто-то порадуется, что под конец даже её не забыли. 


чале Mass Effect 3 эти проблемы ещё только 
начинаются. Если вы сейчас подумали, что те¬ 
перь Шепард должен отправиться по городам 
и весям с лихим кличем «бей жнецов», то так 
оно и есть. Однажды использовав оригиналь¬ 
ную схему, BioWare обязательно затрёт её до 
дыр: собирайте союзников, господа капитаны, 
без них в финале делать нечего. 

Больше всего поражает набор напарников: 
прошедшие все главы этой, в общем-то, эпич¬ 
ной истории Гаррус и Тали, отсутствовавшие в 
составе партии в прошлой части Эшли/Кайден 
и Пиара, один совершенно новый и весьма 
унылый качок мужского пола по профессии 
«солдат» Джеймс Вега, один хорошо знако¬ 
мый, но ранее не участвовавший в активных 
боевых действиях персонаж и... всё. Для тех. 
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кто раскошелится на первый DLC, BioWare 
приготовила удивительный сюрприз, который, 
судя по диалогам и логике повествования, ту¬ 
пыми ножницами вырезали непосредственно 
из готовой игры незадолго до релиза. Если вы 
являетесь поклонником пацанки Джек, чер¬ 
лидерши Миранды или задумчивого ассаси- 
на Тейна, то праздник на вашей улице будет 
в какой-нибудь другой раз. Герои Mass Effect 
2 в игре присутствуют (ежели пережили «са¬ 
моубийственную» миссию из прошлой игры), 
но в команду идти не хотят. В крайнем случае 
— вступят в общегалактический народно- 
освободительный фронт. Хотя бы так. 



Некоторых старых 
знакомых можно 
обнаружить в со¬ 
вершенно неожи¬ 
данных местах. 


Ещё одна при¬ 
ятная встреча: 
майор Кирра- 
хе. На сей раз 
перед нами NPC 
из первой части. 


МЫ НАЗОВЁМ ЭТУ ШТУКУ «ГОРН» 

И БУДЕМ ЕЙ ПУЛЯТЬ 

Надежда галактики на спасение—чертежи не¬ 
понятной штуковины, извлекаемые в начале 
игры Шепардом и Лиарой с секретного объек¬ 
та Альянса на Марсе. Нет никаких оснований 
полагать, что это... оружие вообще работает, 
совершенно точно ей раньше никто не пользо¬ 
вался (иначе бы вопрос об её очередном при¬ 
менении даже и не стоял бы), но все почему- 
то верят, что она поможет. Иррациональный 
страх перед врагом ростом в два километра, 
помноженный на зарождающийся комплекс 
вины «я не могу спасти их всех», творит чудеса. 



Іпард! Это майор Киррахе. Я слышал, что вы прибудете. 
_ Я вас помню. 


Мы встречались? 
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Капитану Шепарду предстоит заручиться под¬ 
держкой всех рас из совета Цитадели, разре¬ 
шить многовековые конфликты и поставить 
точку или же многоточие в летописях целых 
народов! Обставлено это, правда, без соот¬ 
ветствующего пафоса. 

Стратегически важная база турианцев 
находится под ударом. Где-то на фоне род¬ 
ной планеты Гарруса летают километровые 
роботизированные космические креветки, 
по спутнику бегают твари помельче, а вся 
оборона объекта — четыре забора да пять 
стрелков. Шепард благодарит Андерсона за 
то, что тот «дал ему немного времени» для 
сбора войск против жнецов. И тут же отправ¬ 
ляется в ночной клуб пялиться на танцовщиц- 
азари или же в бар «Нормандии» доводить 
себя до героической кондиции. Наверное, 
если речь идёт о судьбе галактики, можно 
было всё обставить как-то более масштаб¬ 
но, да ещё с акцентом на то, что время-то не 
ждёт. Но после драки кулаками не машут. 

Интересно, что общее настроение игры 
резко контрастирует с тем, что мы видим в 
конкретных миссиях. Где-то за кадром гиб¬ 
нут миллионы, капитану Шепарду снятся 
кошмары с маленькими мёртвыми детьми, 
а на «Нормандии» установлена мемори¬ 
альная плита с именами членов экипажа, 
погибших при исполнении. И список имён 



С самими жне¬ 
цами (пусть и не 
самыми круп¬ 
ными) придётся 
сражаться не раз. 
И эти битвы... 
запоминаются. 
Особенно — эта. 


далеко не окончательный. Везде царят 
разруха и разлад, ведь, помимо жнецов, 
галактику прессует «Цербер», который всё 
так же, вроде как, собирается спасти мир 
от захватчиков, но весьма оригинальным 
способом. Оно и понятно: первая игра се¬ 
рии была о том, что если постараться, то всё 
будет хорошо. Вторая — что «небываемое 
бывает». Третья же неожиданно для игро¬ 
ков, привыкших к счастливым финалам, 
совершенно чётко даёт понять, что очень 
может быть и так, что обстоятельства в 
конце концов окажутся сильнее любых сил, 
пытающихся преодолеть их. 






Любопытно, что 
почти во всех 
сценках герой в 
руках держит то 
оружие, кото¬ 
рое экипировал 
игрок. 

Но иногда у него в 
руках появляется 
автомат, который 
кроме как в на¬ 
чале игры ни разу 
и не приходилось 
использовать. 
Чудеса... 


Впереди у капитана — долгие часы дипло¬ 
матических переговоров и стрельбы из ав¬ 
томатического оружия. Из Mass Effect окон¬ 
чательно удалены почти все мини-игры, нет 
никаких головоломок, которые у BioWare по¬ 
следние лет десять вообще не в почёте, зато 
экшен стал ещё более... экшеном. Для ближ¬ 


него боя из руки выдвигается специальное 
лезвие, а шутерная механика «доведена» до 
совершенства. Или «совершенства». Дело в 
том, что в игру введено много мощных про¬ 
тивников, предпочитающих ближний бой, 
так что отсидеться за укрытиями не получит¬ 
ся. Придётся и чаще бегать, и чаще применять 
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способности (как свои, так и сопартийцев), и, 
возможно, чаще умирать. Но разве именно 
это нужно настоящей ролевой игре? Тут бы и 
отметить тот факт, что теперь нам снова по¬ 
зволяют модифицировать оружие и прока¬ 
чивать различные умения (да ещё с варианта¬ 
ми развития в каждой ветке способностей!). 
Только наличие этих моментов не делает игру 
автоматически ролевой. 

Если в Mass Effect 2 сопартийцы, за исклю¬ 
чением ущербных товарищей из DLC вроде 
Заида, любили долго и обстоятельно беседо¬ 
вать с командиром, то теперь всё чаще они 
отбиваются от наседающего капитана фраза¬ 
ми «в пространство», без перехода в режим 
диалога. Надо сказать, что для Mass Effect 2 
такое поведение некоторых NPC было удиви¬ 
тельно. В Mass Effect 3 это стало нормой, что 
лишний раз символизирует и без того неболь¬ 
шое значение правильного выбора реплик в 
диалогах. 

Ещё печальнее обстоят дела с побочными 
заданиями. Теперь, условно, все миссии мож¬ 
но поделить на первостепенные, второсте¬ 
пенные и побочные. С первыми — всё понят¬ 
но. Вторые вы будете получать независимо 




от вашего желания — это, как правило, или 
задание, посвящённое кому-нибудь из ваших 
бывших сопартийцев, или навязчивая прось¬ 
ба Хакета спасти кого-нибудь или вынести 
что-нибудь со специальной ареноподобной 
карты. То есть завуалированное обучение 
сетевой игре для людей, привычных исклю¬ 
чительно к одиночному режиму, ведь карты 
Хакета — это и есть арены из многопользова¬ 
тельской составляющей Mass Effect 3. 

С побочными же заданиями всё обстоит 
очень и очень смешно. Прогуливаясь по Ци- 


Ещё один 
персонаж из 
книг, на сей раз 
— совершенно 
неуместный. Злой 
убийца-каратист 
с острым мечом. 
Зевая, можно вы¬ 
вихнуть челюсть. 










тадели (единственному доступному «городу» 
в Mass Effect 3), Шепард как бы случайно слы¬ 
шит жалобы дипломата-волуса # учёной-азари 
или военного-турианца о том, что им нужна 
вещь N с планеты М. Предвкушаете интерес¬ 
ные диалоги и новые карты? Шепард отправ¬ 
ляется к соответствующей системе, запускает 
зонд, не выходя из режима сканирования, 
подбирает нужную вещь и мчится обратно. 
Ну, в самом крайнем случае, найдёт необхо¬ 
димый предмет во время выполнения какого- 
нибудь сюжетного задания. А потом подходит 
к тому плаксе-волусу или говорливой азари и, 
опять же, не входя в режим диалога, сообщит 
«Я — капитан Шепард, случайно услышал, что 
вам нужна вещь N с планеты М. Кстати, вот 
она». Почувствуйте пафос, прочувствуйте, из¬ 
виняюсь, эпик. Тут бы и вспомнить «одинако¬ 
вые» планеты и похожие задания из первого 


Mass Effect. Если честно, лично я бы выбрал 
их. Во-первых, они не влияли на финал, во- 
вторых, это было всяко интереснее унылой 
мини-игры в догонялки со жнецами в очеред¬ 
ном сканируемом секторе галактики. Теперь, 
чтобы найти что-то интересное, нужно скани¬ 
ровать сектор, что привлекает внимание жне¬ 
цов. Два-три поисковых импульса — и их бой¬ 
цы отправляются в погоню за «Нормандией». 
Ежели догонят — загружайте сохранение. 

СТРЕЛЫ КАПИТАНА ШЕПАРДА 

Но чего уж сокрушаться по поводу того, чего 
в игре нет. Лучше посмотреть на то, что в ней 
есть. Во-первых, сразу в глаза бросается тот 
факт, что у Шепарда появилось официальное 
женское лицо. На мой взгляд, весьма отврат¬ 
ное, но тут уж ничего не поделаешь. Остаётся 
разве что своё собственное смоделировать. 



Герои иногда 
покидают свои 
посты и бродят 
по кораблю или 
Цитадели. Случа¬ 
ются и воттакие 
трогательные 
сцены. 
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Вроде как главно¬ 
му герою женского 
пола обещали сде¬ 
лать «женскую» 
походку. Похоже, 
что обещание так 
и не выполнили. 


Проблема ведь не в том, что теперь и жен¬ 
щины вполне законно, без ущемления их 
прав, чувств или не знаю чего ещё могут 
примерить на себя броню орденоносно¬ 
го капитана. Проблема в том, что Шепард 
ведёт себя уж слишком слезливо, если точ¬ 
нее — как размазня. Как прикрикнуть на 
крогана — это он завсегда горазд. И в чём- 
то даже прав. Но эти розовые сопли из-за 
невозможности спасения мальчика (а был 
ли вообще мальчик-то?), эти душевные 
разговоры с гомосексуалистом в ангарном 
отсеке... Нет, Кортез, мы с тобой друзьями 
не будем. Неправильно это как-то. А вот 
женщина-Шепард — совсем другое дело. И 
нет тут никаких гомофобских настроений: в 
конце концов именно с лесбийской любви 
началось шествие нетрадиционных сексу¬ 
альных парадигм по вселенной Mass Effect 
ещё в самой первой части игры. 


В Mass Effect 3 
диалоги совер¬ 
шенно отошли 
в сторону от 
концепции гово¬ 
рящих голов. За 
вычетом вполне 
логичных исклю¬ 
чений многие бе¬ 
седы обставлены 
как экшен-сценки 
вроде вот этого 
кулачного боя. 





Во-вторых, игра стала очень кинематогра¬ 
фична. Наверное, даже в специальном режи¬ 
ме «RPG», когда сложность боёв снижается до 
уровня «ты хотя бы попади, а мы уж осталь¬ 
ное за тебя доделаем», общее время игры 
занимает не менее двадцати часов. За счёт 
многочисленных диалогов и роликов. Ведь по 
сути-то уровни стали, наверное, даже более 
линейными, чем были в Mass Effect 2. Ника¬ 
ких головоломных замков, никаких шифров, 
максимум — «ключ» к двери, спрятанный в 
соседнем помещении. По сравнению с этим 
разные пути прохождения отдельных отрезков 
сюжета Mass Effect кажутся просто праздником 
нелинейности. 

И, хотя мне больше нравилась тягостная ти¬ 
шина на заброшенной базе на Новерии, поста¬ 
новке Mass Effect 3 нельзя отказать в опреде¬ 
лённом изяществе. Некоторые эпизоды напо¬ 
минают натуральный Dead Space: кромешная 
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мгла, небольшое пятно света подствольного 
фонарика и тяжкое ожидание чего-нибудь 
неприятного — только вот длятся они недол¬ 
го. Надо признать, что всё чаще попадаются, 
как бы это помягче сказать... самоцитаты. И 
игр, и книг. Так что чего-то совсем необычно¬ 
го ждать не стоит. 

предвестник 

Многопользовательский режим — это что-то 
совершенно новое для Mass Effect. Только 
тут игроки могут почувствовать себя мощной 
азари-биотиком или скрытным разведчиком- 
саларианцем. После апрельского (что важно 
— бесплатного!) обновления даже появилась 
возможность стать гетом или батарианцем. 
Но сама концепция не нова: четыре бойца 
отбиваются от одиннадцати волн врагов. Три 
уровня сложности, по три задания на каждую 
партию. Задания быстро приедаются, такти¬ 
ки для каждой карты быстро заучиваются, и 
действия доводятся до автоматизма. Картину 
портят разве что неумелые товарищи, излиш¬ 
не часто гибнущие в объятиях жнецов или 
прыгающие на гранаты «Цербера», но в се¬ 
тевых режимах такое случается повсеместно. 
Играть в это весело первые несколько дней, 
потом сказывается и недостаток карт, и малое 
количество уровней и способностей. Разве 
что оружия и всяких навесов на него — до¬ 
вольно много. Что любопытно, снаряжение 
можно покупать за деньги внутриигровые... 



В свободное 
время Шепард 
гуляет по Цита¬ 
дели. Помимо 
подслушивания 
заданий, можно 
стать свидетелем 
какого-нибудь 
интересного диа¬ 
лога, который в 
будущем получит 
продолжение. 
Мелочь, но 
весьма уместная в 
игре, которая пре¬ 
тендует на звание 
«ролевой». 



Сцены со старыми знакомыми, особенно когда звучит музыка из 
первого Mass Effect, производят сильное впечатление. То ли это просто 
мне так понравилась самая первая игра серии, то ли в ней действи¬ 
тельно было что-то такое, чего в дальнейшем в серии уже не стало... 


а можно и за реальные. Всё для фронта, всё 
для победы! Ведь успехи в сетевом режиме 
облегчают получение «хороших» концовок 
в одиночном. 

По поводу самого финала трудно сказать 
что-то определённое. Под воздействием фа¬ 
натского сообщества BioWare лепит бесплат¬ 
ный DLC, поясняющий концовку, и его выход 
намечен на лето. И тут есть два пути. Первый: 
несмотря на то, что в игре и без финала есть 
чему... удивляться, тем не менее, само завер¬ 
шение истории капитана Шепарда ещё мож¬ 
но спасти. Многие игроки уже сами всё поня¬ 
ли и детально разъяснили в соответствующих 
текстах и роликах в Интернете. BioWare оста¬ 
ётся только нарисовать минут десять новых 
сценок, общий смысл которых «да, вы всё 
правильно поняли». Второй вариант сводит- 



www.oldgames.ru 









MASS EFFECT 3 


ся к тому, что домыслы фанатов — это просто 
стечение обстоятельств, а В іо Ware готовит 
что-то совершенно иное. Тогда мне их даже 
немного жаль. BioWare, я имею в виду. 

Ещё жаль российских игроков, в очередной 
раз получивших недоперевод, без руковод¬ 
ства (в целях экономии бумаги; впрочем, то 
же самое произошло и на Западе, естествен¬ 
но, также без снижения ценника на игру), но 
по такой цене, будто пару деревьев всё-таки 
пришлось срубить. Перевод весьма вольно 
трактует некоторые фразы, что особенно за¬ 
метно благодаря оригинальной английской 
озвучке. Играть-то можно! Но осадок останет¬ 
ся... Если бы было нужно описать игру одним 
словом, я бы выбрал слово «разочарование». 
В общем, не привыкать — Mass Effect 2 я бы 
охарактеризовал точно так же. Одна из са¬ 
мых ожидаемых, кхе-кхе, ролевых игр года, 
конечно, содержит элементы этой самой ро¬ 
левой игры. Но всё-таки это не совсем то, чего 
хотелось бы... Ну, хотя бы лично мне. Сразу 
вспоминается анекдот про анализы алко¬ 
голика: в вашем вермуте не обнаружено ни 
капли крови. 

ШЕПАРД И ПУСТОТА 

Целых пять лет борьбы против инопла¬ 
нетных захватчиков. Суммарно на три 
проекта — около 90 часов игрового вре¬ 
мени. Десятки сюжетных линий. Множе¬ 
ство решений, последствия которых обя¬ 
зательно аукнутся в следующих частях. 
Запоминающиеся персонажи. Интерес¬ 
ные истории. Тысячи строк диалогов... 

Я — капитан Шепард, а эта игра могла 
бы быть моей любимой на Цитадели. ♦ 



Часто ли в RPG 
приходится вста¬ 
вать за турель? 

В Mass Effect 3 - 
достаточно часто. 



ДОСТОИНСТВА: 

® Кинематографичность 
® Графика (даже несмотря на огрехи, 
которые бросаются в глаза) 
ф Звук и музыка 

ф Некоторые старые товарищи снова в строю 

НЕДОСТАТКИ: 

<§> Дыры в сюжете 
ф Ролевая система 
ф Побочные квесты 


ВЫБОР БЕЗ КОНЦА 

Я не буду рассуждать о том, что же мы по¬ 
лучили в итоге: финал, не финал, отписку, 
огрызок. Просто упомяну пару высказы¬ 
ваний. До релиза руководитель проекта 
Кейси Хадсон обещал, что «каждый ваш 
выбор повлияет на финал, это будет не¬ 
что большее, чем набор из концовок А, В, 
С». После релиза игры и анонса «расши¬ 
ренного» финала продюсер игры Майкл 
Гэмбл заявил, что те концовки, что есть в 
игре, получились такими, какими получи¬ 
лись, потому что «если честно, разработ¬ 
чики даже и не подозревали, как концовки 
важны для игроков». Без комментариев. 


ш 





Здравствуй, странник. Присаживайся, отдохни. Налей себе похлёбки из того котелка, закури труб¬ 
ку да послушай одинокого старца. Слышал ли ты историю о великом Бедствии? Историю падения 
Сайлондии? Историю о простом Пареньке, выжившем в этой великой трагедии? 


Разработчик: Supergiant Games Издатель: Warner Bros. Interactive Entertainment 

Платформа: Windows, Xbox 360 Год выхода: 2011 Жанр: action/RPG Обозреваемая версия: Windows 
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Всё началось одним солнечным утром, 
когда ничто не предвещало беды. Паре¬ 
нёк проснулся и увидел, что вокруг ни¬ 
кого нет. Более того, сама земля, земля 
родной страны, исчезла — её поглотило 
Бедствие. Остались лишь малые остров¬ 
ки, парящие над бездной. Не зная, что 
делать, паренёк блуждал по городу, пы¬ 
таясь понять, что же случилось с миром. 
Он видел людей, которых не пощадило 
бедствие, видел монстров, которые запо¬ 
лонили улицы. И в итоге его блуждания 
привели его сюда, в Бастион. 


Что такое Бастион, спросишь ты? Это 
летающая крепость, последнее прибежи¬ 
ще тех, кто сумел сохранить свою жизнь 
в том аду. Бастион — то, что спасло нас. 
Меня, Паренька и ещё несколько счаст¬ 
ливцев, чьи души не достались старухе с 
косой. Бастион — основа нового мира, 
колыбель жизни на необъятных просто¬ 
рах великого некогда государства... 

Спросишь, что же за напасть приключи¬ 
лась с этим миром? Поверь, это слишком 
долгая история, и сил у старца осталось 
немного. Да и не так уж и интересна при¬ 
чина всех наших бед — ведь суть любой 
истории в человеческой душе, в том, как 
принимает она все невзгоды. Моя исто¬ 
рия тоже об этом — о том, как не прогну¬ 
лись под ударами судьбы те, кому при¬ 
шлось нести на себе бремя жизни, в то 
время как тысячи и тысячи их родных и 
товарищей отправились в мир лучший. 

Первым я встретил Паренька — он ведь, 
по сути, был ещё мальчишкой тогда, но 
сердце его, как и разум, успело познать 
все превратности этого изменчивого 
мира. Сирота, не ведавший добра в этом 
мире, он поразил меня своей решитель¬ 
ностью. Его воля была твёрже, чем скала. 
Я понял, что именно он сможет спасти 
этот мир. Вместе мы стали искать осколки 
ядра, которое питает Бастион. И, как ни 
странно, мы преуспели в этом. Отрадно 
было видеть, как Паренёк, неуклюже ма¬ 
хавший огромным боевым молотом при 
нашей первой встрече, в совершенстве 
освоил десяток новых орудий. Без лишней 
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скромности скажу, что во время скитаний 
по умершему миру этот малец становился 
непревзойдённым мастером любого ору¬ 
жия, которое попадало ему в руки. Сай- 
лондия не видела такого меткого стрелка 
из лука и мушкета, как не рождался ещё 
боец, способный так мастерски обра¬ 
щаться с острейшим мачете или длинню¬ 
щим копьём. Часто его поиски заводили 
его в обители мастеров своего оружия, и 
он по праву доказывал их беспокойным 
душам, что он лучший в их деле. И, надо 
сказать, хоть и мёртвые, они одаривали 
Паренька своим наследием — то он при¬ 
ём новый учил, то находил новый брусок 
для своего Мачете, которым он натачи¬ 
вал его до небывалой остроты... 

В своих скитаниях Паренёк сразил мно¬ 
жество различных тварей. Огромные 
и неповоротливые, мелкие и юркие — 
даже в десятки раз превосходя числом, 
никто не мог остановить целеустремлён¬ 
ного юношу. Хоть большая часть и была 
враждебна к виду людскому, но находи¬ 
лись и те, которым нравился простой и 
добродушный Паренёк, и они помогали 
ему. Многих он взял с собой в бастион — 
может, он хотел собрать каждой твари по 
паре? Но, к сожалению, почти все див¬ 
ные зверушки погибли, когда на бастион 
напали... Но об этом в другой раз. 

Что же сидишь ты, странник, с пустой 
чаркой? В местной винодельне есть мно¬ 
жество сортов отменной выпивки. Имен¬ 
но она придавала силы Пареньку, кото¬ 
рые были так нужны ему в его странстви¬ 
ях. Хотя не скажу, что вся выпивка шла 
мальчугану на пользу: частенько очеред¬ 
ная бутылка была для него как обоюдоо¬ 
стрый меч — став бодрее и выносливее. 
Паренёк не мог уже так быстро махать 
своим молотом. Но не бойся, странник, 
— на каждой бутылке ты увидишь, что 
тебе ждать на утро. Эх, помню, как мы 
сидели на этом самом месте с Зулфом, 
попивая выдержанное вино, и слушали 
прекрасную игру Зии на арфе... 

Ах да, я же не рассказал тебе о наших 
спутниках, которых Паренёк встретил во 
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время своих странствий. Не могу пере¬ 
дать словами, как я был счастлив, когда 
вдалеке увидел не одинокого мальчугана 
с очередным осколком в руках, а сразу 
двух живых людей. Зулф был не местный. 
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однако даже несмотря на давнюю враж¬ 
ду Сайлондии с его родной империей Ура 
мы легко нашли общий язык. Верно ведь 
говорят — беда скрепляет людей. Позже 
Паренёк привёл ещё одну выжившую — 
Зию, которая также была родом из Ура. 
Признаться, её появлению я обрадовал¬ 
ся ещё больше — ведь вместе с ней в мою 
скучную жизнь ворвалась её прекрасная 
музыка и божественное пение. Уверен, 
что именно чарующая арфа Зии спаса¬ 
ла Паренька, когда руки его опускались 
под весом суровой действительности. О, 
странник, ты обязательно должен послу¬ 
шать, как она поёт... 

Кстати говоря, как тебе эта похлёбка? 
Не чувствуешь себя странно? Паренёк 





рассказывал, что каждый раз, как он отве¬ 
дает из этого котелка, ему виделись див¬ 
ные вещи. В своих видениях он попадал 
в странное место, где, отбиваясь от орд 
монстров, он всё глубже и глубже пони¬ 
мал самого себя, а также людей, что его 
окружали. Кстати говоря, та трубка, что ты 
сейчас куришь, действовала на Паренька 
также. Однако не все видения приносили 
покой в его душу — часто он вскакивал и 
в ярости бросал вызов богам. И боги, как 
ни странно, отвечали ему, ставя ещё боль¬ 
ше преград на его пути. Но это и спасало 
Паренька от безумия — с каждой новой 
напастью он всё сильнее чувствовал себя 
живым, это прибавляло ему сил, которые 
так были нужны ему, чтобы выдержать то, 
что ждало его впереди. 

Хотя ему часто казалось, что всё вокруг 
него — лишь плод его пошатнувшего¬ 
ся рассудка: ведь не может погибший в 
Бедствии мир быть настолько прекрасен. 
Хоть и плоский, он играет яркими краска¬ 
ми, и частенько на глаза попадаются та¬ 
кие красоты, что даже Паренёк забывал о 
своей цели и просто любовался простира¬ 
ющимся пред его глазами великолепием. 
Странно, ведь на самом деле — лишь Бед¬ 
ствие открыло глаза Пареньку на то, как 
красив и прекрасен этот мир. И, хотя он 
отлично понимал, как порой грязны бы¬ 
вают помыслы людей, как часто за внеш- 
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ней красотой скрывается червоточина, 
разрушающая душу человека, он твёрдо 
решил — даже за такой мир стоит бо¬ 
роться. Говорят, человека изгнали из рая 
за то, что он возжелал запретного плода. 
Бедствие, по сути же своей, довольно по¬ 
хоже на изначальный грех человеческий 
— возжелав власти, люди забыли о том, 
что, прежде всего, они люди. Сайлондцы, 
жители Ура — для Бедствия все едины... 

Извини, странник, слишком стар уж 
стал, утомился я, рассказывая тебе эту 
историю. Если хочешь, заходи ещё в Ба¬ 
стион, и я расскажу тебе всё, что знаю 
про Бедствие и про Паренька. Я расска¬ 
жу тебе историю дружбы и предатель¬ 
ства, историю подлости и благородства. 
Историю о том, как этот мир стал таким, 
каким ты видишь его сейчас. И неважно, 
что у тебя будет: мышь, клавиатура или 
же геймпад — эта история не утратит сво¬ 
их красок. Ты переживешь это незабы¬ 
ваемое странствие вместе с Пареньком, 
послушаешь, как поёт Зия... Я видел всё 
это своими глазами, я был здесь, когда 
решалась судьба этого мира. Заходи же 
к старцу в Бастион — и, поверь, обижен¬ 
ным ты не уйдёшь.. ♦ 


ДОСТОИНСТВА: 

9 Интересная история 
9 Необычный мир 
в Оригинальный дизайн 
9 Красивая графика 

НЕДОСТАТКИ: 

9 Мало возможностей повлиять на сюжет 
в Нет кооперативного режима 


і * 
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Что хорошо рекламируется — 
то и хорошо покупается. 
Игровые корпорации хорошо 
продвигают свои продукты, 
заставляя других прятаться в их 
тени. Но свидетельствует ли это 
об их качестве? Зачастую — нет! 
Игры, созданные независимыми 
разработчиками, - прямое 
подтверждение того, что и один 
в поле воин. А если не верите 
— то никто не мешает вам 
попробовать. 

И в выборе вам поможет 
блог indie.gameru.net. 
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Чёртовы призраки! 
Джоуи (призрак) 


Пепел. 

Пепел разлетается по ветру, освобождая дух Лорен Блэквелл. Её племянница Розалинда 
прощается с ней, произнося неловкие, но искренние и тёплые слова. 

В каком-то смысле это можно назвать освобождением. После долгих двадцати пяти лет, 
проведённых в психиатрической лечебнице, Лорен удалось-таки вырваться на свободу. 
К сожалению, для этого ей пришлось умереть. 

Всё сложилось не самым лучшим образом, потому что когда-то давно Лорен совершила 
непростительную ошибку. 

Но всё это—дела давно минувших лет. А сейчас, проводив тётушку в последний путь. Роза стоит на 
Бруклинском мосту и с горечью осознаёт, что во всём мире у нее не осталось ни одной родной души. 
Она ошибается. 
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THE BLACKWELL LEGACY 


Я ВИЖУ МЁРТВЫХ ЛЮДЕЙ 

Так вот безрадостно начинается The 
Blackwell Legacy — прародитель серии 
Blackwell, которая живёт и здравствует 
по сей день. 

Эта игра — одна из немногих — расска¬ 
зывает нам о загадочном мире мёртвых. 
Последний раз, помнится, тему развива¬ 
ли аж в Grim Fandango. Впрочем, с доста¬ 
точно весёлым и красочным творением 
Тима Шафера объект нашего сегодняш¬ 
него разговора имеет мало общего. На¬ 
против, эта игра преисполнена отчаяни¬ 
ем, разбитыми судьбами и горечью от 
неисполненных надежд. Это, в сущности, 
и делает её такой примечательной. 

А началось всё с того, что наша герои¬ 
ня, похоронив опекуншу, с ужасом обна¬ 
руживает для себя три вещи. 

Во-первых, она медиум, способный об¬ 
щаться с мёртвыми. 

Во-вторых, она вынуждена сосущество¬ 
вать с призраком по имени Джоуи, кото¬ 
рый отныне обречён находиться рядом с 
ней и помогать мёртвым мечущимся ду¬ 
шам обрести покой. 

В-третьих, два первых пункта свели в 
могилу её тетю и бабушку. 

Такое вот наследие. 

Отныне жизнь Розы изменилась на¬ 
всегда. 


Одно из немного¬ 
численных счаст¬ 
ливых детских 
воспоминаний 
главной героини. 
На снимке слева 
направо: Лорен, 
маленькая Роза, 
Джоуи. 


HELLO, BRIQHT EYES! 

Несомненно, главное достоинство игры 
— это главные герои. Они выписаны и 
сыграны просто изумительно, образы 
получились очень запоминающимися и 
вызывающими искреннее сочувствие и 
интерес. 

Роза — человек закрытый и живущий, 
по сути, затворником. Ей до смерти не¬ 
ловко даже заговорить с незнакомым 
человеком на улице. Нетрудно понять, 
почему у нее такой характер. Когда поч¬ 
ти с раннего детства живёшь в душном 
оглушающем одиночестве — станешь тут 
душой компании. Тем не менее, в нужный 
момент она способна взять волю в кулак 
и разобраться с любыми проблемами. 

Джоуи же — напротив, словоохотли¬ 
вый и даже, пожалуй, жизнерадостный 
призрак. Такая вот, если так можно выра¬ 
зиться, ирония. 

Джоуи тоже не в восторге от своей жиз¬ 
ни после смерти. Будучи персоной свобо¬ 
долюбивой, он оказался навсегда физи¬ 
чески привязан к семейству Блэквелл. По¬ 
следние двадцать пять лет ему пришлось 
провести в психиатрической лечебнице 
рядом со своей прошлой сестрой по не- 





Неловкое знаком¬ 
ство наших героев. 
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счастью — Лорен, разглядывая трещины 
в потолке. Удивительно, как после такой 
пытки он умудрился не потерять самооб¬ 
ладание и чувство юмора. Разве что по¬ 
следнее стало слегка мрачноватым. 

Дуэт вышел очень живой, герои отлич¬ 
но дополняют друг друга, наблюдать за 
их перепалками, а порой и тёплыми ду¬ 
шевными разговорами, — одно удоволь¬ 
ствие. Герои продвигаются вперёд в сво¬ 
их отношениях: от открытой вражды (что 
понятно — попробуйте сами оказаться 
навсегда связанными с призраком) — 
через холодную настороженность — к 
полному доверию. 

LET ПЕ ІИ 

А ведь, ко всему прочему, героям нужно 
расхлёбывать возникающие проблемы в 
виде других призраков, которые в пода¬ 
вляющем большинстве случаев даже не 
осознают, что мертвы. 

Чтобы отправить неупокоенных в лучший 
из миров, нужно первоначально привести 


их в чувство и заставить смириться с соб¬ 
ственной смертью. 

С этим процессом и связан почти весь 
геймплей. Авторы поступили очень пра¬ 
вильно — минимум пиксельхантинга, мак¬ 
симум диалогов и сбора информации. 

Наш главный инструмент — это, как 
ни странно, блокнот. Туда заносятся все 
мало-мальски значимые факты, мы мо¬ 
жем использовать его при разговоре 
с персонажами, а также для того, что¬ 
бы сопоставлять информацию и делать 
определенные выводы. С этим и связано 
большинство головоломок. 

Те же немногие, которые решаются при 
помощи всего остального инвентаря, — эле¬ 
ментарны. Нам даже не нужно искать пути 
применения предметов — они используют¬ 
ся самостоятельно в нужных местах. 

Конечно, это сказалось на сложности 
игры — она проходится без особых труд¬ 
ностей и проблем. Но, если задуматься, 
так и должна выглядеть сугубо сюжетно¬ 
ориентированная игра. 





Место действия игры — Нью-Йорк. Он, безусловно, узнаваем, и это 
прибавляет очков атмосфере. 


М8 



psychiatric 
hospital 


square 

park 


dorm 
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БЕЛЫЙ ШУП 


Роза и Джоуи 


Для русскоговорящих игроков игроков 
есть ещё один неприятный сюрприз — 
перевода на русский язык не существует 
в природе. Игра продается только в циф¬ 
ре (на официальном сайте или через сер¬ 
вис Steam). Отечественные издатели, ау! 

♦ ♦♦ 

Но, несмотря на некоторые прискорб¬ 
ные минусы, ознакомиться с игрой опре¬ 
делённо стоит. 

Нечасто нам предлагают такие стиль¬ 
ные, грустные и душевные истории с по- 
настоящему живыми персонажами. 

К тому же — это просто хороший 
квест. 


только что спра¬ 
вились со своим 
первым делом. 
Особой радости, 
что характерно, 
не видно. 


P.S. Кстати , любопытно: сценарист и 
главный идеолог проекта — Дейв Гил¬ 
берт — однофамилец того самого Рона 
Гилберта , который подарил нам The 
Secret of Monkey Island. 

Есть в этом что-то символичное. ♦ 



Конечно, есть у игры и определённые не¬ 
достатки. 

Прежде всего, конечно, — это продол¬ 
жительность. Игра преступно короткая. 
Она проходится за смешные два-три 
часа и заставляет отчаянно желать до¬ 
бавки. Впрочем, это можно простить, 
ведь The Blackwell Legacy является, по 
сути, прологом к довольно большой и 
успешной серии. Праздник жизни мож¬ 
но смело продолжить, запустив Blackwell 
Unbound. 

Что простить сложнее — так это опре¬ 
деленную сырость кода. Порой случают¬ 
ся фризы, баги, требующие перезапуска 
игры, и вылеты на рабочий стол. Иногда 
расстраивает некоторая нелогичность за¬ 
дачек и, местами, посредственная актёр¬ 
ская игра второстепенных персонажей. 

Зато к музыке никаких претензий, она 
радует слух и всегда отлично подходит к 
ситуации. До невероятных высот, кото¬ 
рых разработчики достигли в следующих 
частях серии, далеко, но и того, что есть, 
хватает с лихвой. 

Некоторых игроков может отпугнуть 
графика — не все поймут нарочитую 
стилизацию «под пиксели» и единствен¬ 
но возможное разрешение 640x480. Од¬ 
нако картинка всё равно выглядит до¬ 
статочно аккуратно и стильно. Большего, 
собственно, и не надо. 


ДОСТОИНСТВА: 

♦ Душевная история 

♦ Отличные, запоминающиеся герои 

♦ Оригинальные головоломки 

♦ Стильное визуальное исполнение 

♦ Хорошая музыка и озвучка главных героев 

НЕДОСТАТКИ: 

♦ Продолжительность 

♦ Технические ошибки 

♦ Озвучка некоторых персонажей режет слух 

♦ Графика может показаться архаичной 


К СОДЕРЖАНИЮ 
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Ещё одна сигарета — и я 
справлюсь с этим. 
Лорен Блэквелл 


Лорен стоит на балконе и курит одну сигарету за другой, всматриваясь в недружелюбные огни 
ночного Нью-Йорка. 

Она смертельно устала. 

Устала от того, в какую череду нелепостей превратилась её жизнь. Устала от призраков — на¬ 
стоящих и тех, что являются ей во снах. Устала от Джоуи — её брата по несчастью, который, 
впрочем, тоже привидение. 

Хотя, пожалуй, последний хоть как-то скрашивает её безрадостное существование и является 
её единственным другом. 

Вот и сейчас он стоит позади и нелепо острит, на самом деле пытаясь таким неловким образом 
попросить прощения за очередную глупость. 

Конечно, она простит, как прощала всегда. По сути, у неё просто нет выбора. Судьба медиума 
предполагает совершенно особенный взгляд на вещи. 

Ночь ещё далека от завершения. 

Лорен с горечью думает, что, должно быть, дальше всё будет только хуже. 

Она права. 
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BLACKWELL UNBOUND 


НЕОБРАТИМОСТЬ 

Как несложно догадаться, Blackwell 
Unbound является предысторией The 
Blackwell Legacy и рассказывает нам о 
судьбе ныне покойной тётушки героини 
первой части сериала. 

Надо сказать, что, приняв решение 
сделать приквел, авторы нисколько не 
прогадали. Напротив, это добавило игре 
(впрочем, как и всей серии) баллов, сде¬ 
лав историю в разы более печальной и 
эмоциональной. 

Дело в том, что авторам удалось обра¬ 
тить себе на пользу главный недостаток 
всех приквелов — предсказуемость фи¬ 
нала. Действительно, как правило, что 
бы ни происходило в истории, мы знаем, 
чем всё кончится, и этот прискорбный 
факт убавляет интереса к развитию сю¬ 
жета на порядок. 

Но только не в этот раз. Главное, что 
сделали создатели, — убрали из фокуса 
повествования собственно саму кульми¬ 
нацию — потерю героиней рассудка и её 
смерть. Всё это находится далеко впере¬ 
ди, но, тем не менее, мрачные знамения 
предстоящей трагедии возникают по¬ 
всеместно, заставляя сердце игрока сжи¬ 
маться от тревожных предчувствий. 

Нечасто нам предоставляется возмож¬ 
ность поиграть за героя, обречённого с 
самого начала, и это придаёт истории 
определённую глубину и трагичность. 


Тем более что, кажется, сама героиня 
тоже не питает ложных иллюзий каса¬ 
тельно своего будущего. Её мучает вну¬ 
тренняя пустота и тревожит то, что она, 
похоже, окончательно разучилась радо¬ 
ваться жизни. Бывает, она откровенно 
завидует покойникам, беспечно идущим 
навстречу свету. Усугубляет ситуацию и 
то, что от природы она, в отличие от сво¬ 
ей ещё не родившейся племянницы Розы, 
вовсе не является одиночкой, но ей всё 
равно приходится сторониться людей, в 
особенности близких. Иногда Лорен на¬ 
бирает номер своего брата только для 
того, чтобы услышать его голос и тут же 
повесить трубку. На большее рассчиты¬ 
вать не приходится. 

Как вы видите, Лорен получилась пер¬ 
сонажем куда более трагичным, чем ге¬ 
роиня Legacy, и дамоклов меч, занесён¬ 
ный над её головой, лишь удачно завер¬ 
шает образ. 

А вот кто на первый взгляд ни на йоту 
не изменился — так это наш старый зна¬ 
комый призрак Джоуи. Он всё так же 
острит, он всё такой же живой (хе-хе) и 
всё так же выполняет неизвестно за какие 
грехи свалившуюся на него роль прово¬ 
дника в загробный мир. 

Однако если присмотреться, то можно 
заметить, что взаимоотношения героев 
кардинально отличаются от того, что мы 
видели в первой игре, — ведь герои зна- 



Героиня хвата¬ 
ется за сигарету 
при каждом 
удобном слу¬ 
чае, стоит толь¬ 
ко оставить её 
на пару секунд 
в покое. 



Roundabout insult 
Direct insult 


Печально известный 
Всемирный торго¬ 
вый центр только- 
только построили. 



л 
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ют друг друга не один год и слегка напо¬ 
минают престарелую супружескую пару. 

Они привычно, на автомате, переруги¬ 
ваются, понимают друг друга с полуслова 
и, кажется, безумно устали друг от друга. 
Но довольно скоро мы понимаем насто¬ 
ящую цену их отношений. Стоит только 
услышать неприкрытую дрожь в голосе 
нагловатого и самоуверенного Джоуи 
при малейшей угрозе жизни его спутни¬ 
цы, как всё тут же встает на свои места. 

Такой живой дуэт главных героев — 
вкупе с маячащим где-то далеко траги¬ 
ческим концом — наполняет игру непод¬ 
дельными эмоциями до самых краёв. 

ИДИ НА СВЕТ 

Основная цель игры с прошлого раза ни¬ 
сколько не изменилась — нам всё так же 
предстоит помогать несчастным душам 
обрести покой и примириться с соб¬ 
ственной смертью. 

Однако если в первой игре детективная 
история с призраками, по сути, служила 


Лорен справа, её мама (первый медиум в семье) по центру. 
Джоуи недружелюбно называет её «королевой отрицания». 
Не без оснований. 


лишь мотивацией для развития отношений 
главных персонажей, то в Unbound их роль в 
истории на этом не заканчивается. 

Все встречающиеся нам на пути пол- 
тергейсты как на подбор — несчастные, 
одинокие, потерянные, оказавшиеся за 
бортом жизни бедняги, что вполне со¬ 
относится с судьбой самой Лорен. Их не¬ 
большие истории печальны, в мир иной 
они попали явно не от хорошей жизни. 

К тому же разгадка их смерти не такая 
простая, как кажется на первый взгляд, и 
самым прямым образом затрагивает на¬ 
ших протагонистов. 

В связи с этим рассказанная история по¬ 
лучилась более сложной и комплексной, 
чем в Legacy, несмотря на не сильно уве¬ 
личенный, в общем-то, хронометраж. 

А вот непосредственно геймплей остал¬ 
ся почти таким же, как и раньше. Мы всё 
так же бродим по локациям, опрашива¬ 
ем свидетелей и сопоставляем улики по¬ 
средством блокнота. 

Однако на определённые изменения 
авторы всё же пошли. 

Во-первых, нам позволили-таки напря¬ 
мую управлять Джоуи. По очевидной при¬ 
чине он не может взаимодействовать с 
предметами, зато в состоянии проникнуть 
в закрытые для Лорен локации. С этим свя¬ 
зано небольшое количество головоломок. 

Во-вторых, найденные по пути имена и 
названия необходимо проверять вручную 
в телефонной книге. Достаточно спор¬ 
ный ход, из-за которого определённое 
количество вещей необходимо держать 
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В этом месте хочет¬ 
ся просто какое-то 
время постоять и 
послушать музыку. 


некоторые проблемы с логикой загадок, 
небольшая продолжительность и прочее. 
Но отлично выписанная история и безу¬ 
пречная атмосфера по прежнему застав¬ 
ляют прощать если не всё, то многое. 

♦ ♦♦ 


Лорен Блэквелл стоит на балконе и курит 
одну сигарету за другой. 

Только что она стала ещё на один шаг бли¬ 
же к собственному печальному концу. 

Что ж, похоже, нашисней пути расходятся 
навсегда; она сгинет безвозвратно, но свой 
след в памяти всё же оставит. 

А с Джоуи Мэллоуном мы ещё увидимся в 
Blackwell Convergence. ♦ 


Roosevelt Island 
Promenade' 

53rd and Lex 


Johnny Ivory's 


■ Ja.nribalaya Records 


[Home ; /• 


в голове. Зато он отлично работает на ат¬ 
мосферу настоящего расследования. 

Ну и в третьих — на этот раз мы должны 
самостоятельно применять предметы из ин¬ 
вентаря. Впрочем, все связанные с этим голо¬ 
воломки по-прежнему простейшие. 

Геймплей в этой игре по-прежнему на¬ 
ходится где-то на вторых ролях, и не ска¬ 
зать, чтобы это было плохо. 

РЕКВИЕМ 

Что серьёзно изменилось в лучшую сторо¬ 
ну— так это музыка. Неплохой, но при этом 
сугубо функциональный саундтрек первой 
части эволюционировал в нечто крепко бе¬ 
рущее за душу с первых минут. Красивый сак¬ 
софон, партии на рояле - всё это прекрасно 
работает на атмосферу. Невероятно мощная 
для недорогой инди-игры работа. 

А вот графика каким-то непостижимым об¬ 
разом выглядит заметно хуже, чем в Legacy. 
Она получилась не такой стильной, не такой 
опрятной, несколько неряшливой. Особенно 
пострадали от нового визуального стиля пер¬ 
сонажи. Если раньше в них (несмотря на не¬ 
большое количество пикселей) можно было 
разглядеть множество мелких деталей, то 
теперь всё гораздо проще и скорее напоми¬ 
нает самые ранние опыты Sierra и LucasArts. 
Впрочем, кто знает: может, это и было перво¬ 
начальной задумкой? 

Вообще, к этой игре можно предъя¬ 
вить еще ряд претензий, таких как по- 
прежнему не самый стабильный движок. 


ДОСТОИНСТВА: 

♦ Атмосфера 

♦ Интересные персонажи 

♦ Отличная музыка 

♦ Интригующий сюжет 

НЕДОСТАТКИ: 

♦ Небольшая продолжительность 

♦ Технические ошибки 

♦ Не самая опрятная графика 
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Destroyer ■ 



Интересно, сколько мэтры разработки страшных игр продумывали концепцию, которая долж¬ 
на испугать игрока? Сколько ушло времени лишь на одну идею, погружающую человека по эту 
сторону экрана в мир ужаса? С одной стороны, типичные хорроры до сих пор полагаются лишь 
на простое выскакивание из тьмы различных монстров, которые должны внезапностью свое¬ 
го появления заставить игрока подпрыгнуть. Но этот способ работает лишь 1 -2 раза — более 
того, человек, повидавший пару однотипных страшилок, вряд ли испугается в третьей — ведь 
ясно уже, что от заброшенных исследовательских баз и медицинских комплексов ничего иного 
ждать не приходится. Многие же разработчики напирали на чисто психологический аспект — 
пугали игрока сюжетом и пытались заставить его чувствовать жуткий и неуютный для простого 
обывателя мир. Какие-то игры достигали в этом успеха, другие же терпели полное фиаско, но 
факт остаётся фактом: проработанная концепция — основа хорошего хоррора. 

Разработчик: haversine Платформа: Windows Год выхода: февраль 2012 Жанр: horror 
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Ещё страннее на этом фоне выглядит 
недавно вышедшая мини-игра, просто¬ 
та которой, возможно, ещё больше под¬ 
чёркивает её гениальность. Игра, сде¬ 
ланная одним человеком, — «Лестница 
SCP-087». Что же нужно делать в игре с 
названием «Лестница»? Простота вид¬ 
на и здесь — всю игру мы будем просто 
спускаться по этой самой лестнице. Вы 
когда-нибудь боялись спускаться по лест¬ 
нице? Вряд ли. Но игра пугает не этим. 
Немного вольно обойдясь с игровым 
процессом, «Лестница» играет основны¬ 
ми первобытными страхами человека. 
Тьма. Клаустрофобия. Неизведанность. 
Неизбежность. Всю игру мы будем спу¬ 
скаться по лестнице, слыша в динамиках 
тяжёлое дыхание, которое всё прибли¬ 
жается и приближается к игроку с каж¬ 
дым пройденным пролётом. И, хотя по 
окончании спуска большая часть народа 
побежит в ванную вытирать лицо от хо¬ 
лодного пота, через несколько минут по¬ 
сле прохождения приходит осознание — 
как же проста эта игра! И сразу же появ¬ 
ляются вопрос — а был ли мальчик? Была 
ли «Лестница» случайной попыткой по¬ 
смеяться над людьми по всему свету, за¬ 
ставив их в ужасе проходить очередной 
лестничный пролёт? Или же, может, вся 



концепция была заранее обдумана и це¬ 
лью была именно невероятно атмосфер¬ 
ная и страшная игра? 

30-й пролёт... 60-й... кто знает, когда же 
наступит финал? Никто. Кто-то выключит 
игру с вердиктом — скукотень. Кто-то же, 
протрясшись от страха минут десять, по- 



SCP 

Secure. Contain. Protect 

Автор игры не сам выдумал эту исто¬ 
рию — в англоязычном сегменте ин¬ 
тернета довольно давно появилась 
шуточная организация «SCP», зани¬ 
мающаяся паранормальными явле¬ 
ниями. Русскоязычные пользовате¬ 
ли достаточно быстро перевели все 
статьи на русский, так что вы можете 
ознакомиться с интересными «ре¬ 
зультатами экспериментов» по адре¬ 
су http://scpfoundation.ru/. 
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тянется к «Alt+F4», ибо нервные клетки, 
как говорят, не восстанавливаются. Остав¬ 
шиеся же дойдут до конца, несколько раз 
хорошенько подпрыгнув на стуле, и, воз¬ 
можно, уйдут довольными. Потому что это 
был самый страшный спуск по лестнице в 
их жизни. Потому что мало кто так непри¬ 
нуждённо играл на их нервах до этого. 
«Лестница» больше похожа на страшил¬ 
ку, которую рассказывают друг другу дети 



В в тёмной комнате, специально понижая 
голос, чтобы повысить эффектность сво¬ 
ей истории. А потом все дружно смеются, 
понимая, как же легко их обвели вокруг 
пальца. Слишком гордые начнут приверед¬ 
ничать — мол, ничего страшного не было, 
но всё же даже самый последний сноб в 
какой-то момент истории почувствует му¬ 
рашки, пробежавшие по коже. А разве не 
в этом смысл страшных историй? ♦ 


АТАКА ЛЕСТНИЦ 

Игра произвела невероятный фурор в Интернете: фо¬ 
румы ломились от обсуждения финала истории, на 
сервис YouTube были загружены десятки обличитель¬ 
ных видеороликов, раскрывавших «страшную тай¬ 
ну игры», и, что самое интересное, буквально через 
несколько дней после выхода оригинальной версии 
начали появляться клоны SCP-087. В некоторых ме¬ 
нялся дизайн лестницы, в других же лестница была 
заменена на, к примеру, тёмный коридор, третьи же 
отличались большей насыщенностью событий. По за¬ 
верению автора оригинала, он не имеет отношения ни 
к одной из вышедших впоследствии игр, однако это не 
означает, что все последующие версии не заслужива¬ 
ют интереса. К примеру, появившаяся в сети букваль¬ 
но через несколько дней SCP-087-B хоть и не совсем 
точно следует изначальной истории про «лестницу», 
но благодаря относительно разнообразному дизайну 
может оставить у игрока более яркие впечатления, не¬ 
жели оригинальная версия. Но, несомненно, наиболь¬ 
ший интерес для нас представляет The Stairwell (SCP-087) 
(http://eddyprojects.blogspot.com/201...e-version.html), 
созданная петербуржцем, скрывающимся за никней- 
мом Eddy, — ведь это... мод к Duke Nukem 3D! Полно¬ 
стью проигрывая в графическом исполнении, данная 
версия истории про лестницу обходит всех своих кон¬ 
курентов в насыщенности событий, а также выделяет¬ 
ся альтернативной концовкой. 
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кон. Детектив Томас Уайт и его напарник Джек 
планируют закрыть казино «Фараон», в кото¬ 
ром находится склад алкоголя, принадлежаще¬ 
го итальянской мафии. Для этого они пошли 
на крайние меры — решили похитить ценные 
документы, доказывающие связь казино с 
преступным миром. После они планируют вы¬ 
звать группу захвата и осмотреть казино. 

Но об их присутствии уже знают... Всё будет не 
так просто, как им кажется. 


Особенности игры: 

♦ Часть диалогов стилизованны под боевики 1980-х. Есть даже 3 цитаты из них. 

♦ Есть нелинейность диалогов в 2 местах (не влияет ни на что—только на текст). 

♦ Есть мини-игра в карты. 

♦ Перестрелки аркадные, но с элементом тактики — использование 
укрытия, перезарядка и использование окружения. 


Жанр: Классический квест с аркадными элементами. 

Стилистика: Нуар, но по настроению это, пожалуй, чёрная комедия. 
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TREASURE ADVENTURE GAME 


СЛИШКОМ РАННЕЕ ПУТЕШЕСТВИЕ 

Старое доброе приключение. Охота за со¬ 
кровищами. Об этом мечтали многие: и 
вы, ия, — мы все мечтали. Хоть раз заду¬ 
мывались о рутине повседневного быта и 
хотели оказаться там, где происходит что- 
то по-настоящему стоящее, захватываю¬ 
щее, где решаются судьбы мира, где ждут 
нашего появления горы золотых монет и 
драгоценных камней. Быть тем, кем вы 
никогда не будете. Быть тем, кого вы ни¬ 
когда не встретите. Это ли не настоящее Что-то кон- 
приключение, за которое можно отдать чается, что-то 
всё что угодно? Или не всё? начинается. 



Представьте себя маленьким ребён¬ 
ком, которого взрослые затащили в опас¬ 
ное путешествие. Мечта или страшный 
сон? Один из взрослых — ваш отец, дру¬ 
гой — его верный компаньон. Хотя отец 
и утверждал, что защитит вас от любой 
опасности, это приключение нравилось 
вам всё меньше и меньше. У вас почти не 
осталось сил, чтобы идти дальше вслед 
за тем, кто был вам примером. И только 
нежелание прослыть слабым ребёнком и 
стремление ни в чём не уступать взрос¬ 
лым заставляло идти всё дальше и даль¬ 
ше. Сквозь дождь и грозы, сквозь джунг¬ 
ли и загадочные подземелья. В поисках 
12 артефактов, которые должны были 
стать ключами к чему-то по-настоящему 
грандиозному. И вот, когда путь уже поч¬ 
ти подошёл к финалу, к захватывающей 
кульминации, где всё должно было встать 
на свои места, — произошло что-то ужас¬ 
ное. Кровь, крики, отец... и пустота. Тьма 
окутала вас и погрузила в забвение ваши 
воспоминания... 

БАБУШКИН ВНУЧЕК 

Прошлое настигает вас неожиданно — по 
прошествии нескольких лет. Бабушка, у 
которой вы жили всё это время, передаёт 
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вам загадочную карту, назначение кото¬ 
рой вам ещё только предстоит узнать. Что 
случилось, когда вы были маленьким? 
Почему вы ничего не помните? Где ваши 
родные? И где, чёрт подери, ваша правая 
рука, почему вместо неё только уродли¬ 
вый крюк? У вас накопилось так много 
вопросов — и как ещё вы сможете узнать 
хоть что-то о своём прошлом, кроме как 
двигаясь вперёд, то есть отправившись 
в самое настоящее приключение? Но 
почему... почему при слове «приключе¬ 
ние» ваше сердце сжимается, словно его 
захватывают ледяные клещи? Вы непре¬ 
менно отыщете все ответы, но вот понра¬ 
вятся ли они вам — это вы сможете узнать 
лишь в самом конце. Но не думайте, что 
в этом путешествии вам придётся руко¬ 
водствоваться исключительно собствен¬ 
ными догадками. Очень скоро вас станет 
направлять странный очкастый тип — 
заносчивый, но вполне миролюбивый 
владелец недавно построенного музея 
с огромным подвалом. А ещё большую 
пользу вам окажет странный говорящий 
попугай... 


о ОБ 



і тш 



ІЧ1ХІХ1 


І У^ І Ч І У І ^Ч І У І Ч 


Когда вы видите 
подобные плат¬ 
формы — знайте, 
что настало вре¬ 
мя воспользо¬ 
ваться помощью 
вашего перна¬ 
того друга. 


Но не будем забегать вперёд. Приключе¬ 
ние не может начаться без должного спосо¬ 
ба передвижения. Так как самолёты ещё не 
изобрели, единственный способ передви¬ 
гаться между множеством островов, на ко¬ 
торые поделен весь этот мир, — это лодка. 
К счастью, заботливая бабушка одарила вас 
этим необходимым агрегатом. И чтобы стать 
полноценным моряком —дело осталось за 
малым: нужно найти парус и компас. 
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дело в шляпе 

По своей структуре мир Treasure Adventure 
Game (далее просто TAG) представляет со¬ 
бой довольно знакомый подход, который 
мы видели в таких играх, например, как 
Aquaria и Blood Omen: Legacy of Kain. To 
есть у нас есть открытый мир, но доступ 
ко всем его частям и секретам открыва¬ 
ется для нашего героя по мере того, как 
он обретает новые возможности. К при¬ 
меру, в нашем случае, пока мы не получим 
парус, мы не сможем плавать через бур¬ 
ные воды. Без фонаря мы ничего не уви¬ 
дим в темноте, а без отмычек не откроем 
запертые двери, — всё просто. Никогда 
также нельзя забывать, что на доступных 
территориях всегда найдётся место, кото¬ 
рое нам ещё не по зубам. Про такие вещи 
стоит помнить - там могут быть спрятаны 
секреты. Те, кто играл хоть в одну игру с 
подобным геймплеем, не должны испы¬ 
тывать сложности с освоением TAG. Но 
отличает ли эту игру хоть что-то от других 
ей подобных, или это всего лишь экспе¬ 
римент любителя, который даже не смог 
предоставить игре приличную графику? 



Хотя игра не мо¬ 
жет похвастаться 
современной 
графикой, не¬ 
которые области 
действительно 
симпатичны. 


Здесь стоит на минуточку остановиться и 
задать каждому из нас себе контрольный 
вопрос — верите ли вы, что игра с такой, 
казалось бы, устарелой графикой может 
быть по-настоящему увлекательной, ин¬ 
тригующей, небанальной и интересной? 
Если нет, то не тратьте больше время ни 
на чтение этой заметки, ни — тем более 
— на знакомство с самой игрой. Если же 
вы верите, что такое возможно, то давай¬ 
те попробуем разобраться — каким об¬ 
разом игра стала настолько хороша, как 
она есть на самом деле? И правда ли, что 
бесплатная инди-игра может не только 
ни в чём не уступать платным играм ААА- 
класса, но и превосходить их? 

Главный залог хорошего геймплея — это 
увлекательность вкупе с продолжительно¬ 
стью и удобством. Здесь TAG можно поста¬ 
вить твёрдую пять с плюсом. Мало того, 
что перед нами довольно большой мир, 
под завязку наполненный многочислен¬ 
ными секретами и возможностями, кучей 
вещей, которые можно использовать, 
подземелий, которые нам придётся иссле¬ 
довать, — всё это великолепие вдобавок 
населено огромным количеством NPC, не¬ 
которые из которых могут рассказать нам 
что-нибудь интересное, другие — помочь 
в выполнении нашей основной миссии, 
а третьи — дать второстепенный квест. 
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И вам предстоит общаться не только с 
людьми, смотрящими телевизор, или с 
животными, хранящими древние тра¬ 
диции, но и с духами, и даже... нет, пока 
сами не увидите, вы мне не поверите. 
Ничего подобного не было ни в «Аква- 
рии», ни в «Наследии Каина». Макси¬ 
мум, на что мы могли там рассчитывать, 
— сюжетные диалоги. Да, у тех игр были 
свои неоспоримые плюсы, и я ни в коем 
случае не пытаюсь умалить их заслуги. 
Я просто хочу сказать, что TAG действи¬ 
тельно есть что показать. В этом мире 
каждая букашка и таракашка, каждый жу¬ 
чок, паучок и червячок, — словом, абсо¬ 
лютно всякая живая тварь, — если не по¬ 
пытается вас убить, то обязательно ска¬ 
жет что-нибудь интересное. И таких NPC 
огромное количество. Помогая тем или 
иным существам, вы будете больше узна¬ 
вать об устройстве окружающего мира. А 
это, безусловно, окажет вам содействие 
в осознании всех тех процессов, которые 
заставили этот мир стать таким, какой он 
есть сейчас. Общаться придётся много, и, 
хотя варианты диалогов здесь не преду¬ 
смотрены, вы не сможете себе позволить 
бездумно проматывать тексты, даже если 
вы из «этих» (корчит презрительную гри¬ 
масу) игроков. Ведь тогда вы просто не 
будете знать, с кем говорить потом и что 
вообще дальше делать. 
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Человеческая 
цивилизация в 
игре до смерти 
напоминает 
нашу бытность. 




* 


Как и было сказано, не все существа в 
этом мире являются мирными. Встреча¬ 
ются и вполне агрессивные типажи. К 
счастью, обычные враги не представляют 
особой опасности — за редким исклю¬ 
чением. Главным их козырем является, 
как это ни прискорбно, респаун. Когда 
вы покидаете какую-то локацию, то все 
убитые там твари воскрешаются вновь. С 
другой стороны, так ли уж было бы весе¬ 
ло путешествовать по пустым областям? 
Я так не думаю, поэтому и смирился с так 
нелюбимым мною возрождением вра¬ 
гов. Остаётся только радоваться, что воз¬ 
рождаются только обычные противники, 
но не боссы. Ведь каждый босс — осо¬ 
бое испытание, и подход к нему должен 
быть индивидуальный. Большинство из 
них, правда, являет собой разного рода 
гигантских змеев, однако попадаются и 
гораздо более оригинальные супостаты. 
Но удовлетворение от битв с боссами не 
сравнится с тем удовольствием, которое 
вы получите при исследовании абсо¬ 
лютно уникальных подземелий, каждое 
интереснее предыдущего. Огромный 
подземный мир, населённый разумны¬ 
ми червяками. Небоскрёб, наполненный 
смертельными механизмами. Древняя 
и загадочная пирамида. Таинственное 
подземелье с галлюциногенными гриба¬ 
ми. И это далеко не всё. Помимо врагов 
препятствием вам станут и многочислен- 
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ные головоломки, для решения которых 
нужно будет как взаимодействовать с 
окружающим миром, проявляя сообра¬ 
зительность и смекалку, так и использо¬ 
вать имеющееся в наличии снаряжение 
(или искать подходящее оборудование в 
другом месте). К счастью, поиски отнюдь 
не являются бесконечными. Вы вполне 
можете наткнуться на нужный предмет 
самостоятельно или найти карту, кото¬ 
рая даст вам точные координаты, по ко¬ 
торым, используя компас, вы отыщете 
нужную вещь. 


Головоломки 
встречаются 
на любой лад. 
Подумать в этой 
игре есть над чем, 
но и при этом 
слишком сильно 
ломать голову не 
придётся. 



Помимо многочисленных гаджетов, на¬ 
градой для вас станут деньги (способов 
потратить которые, правда, весьма не¬ 
много), возможность повышения здоро¬ 
вья и шляпы, ценность которых (если за¬ 
быть о том, что искателя приключений не 
могут воспринимать всерьёз, если он не 
носит подобающую шляпу) порой весьма 
сомнительна. Искать придётся, конечно, 
и сокровища. По сюжету вы должны бу¬ 
дете собрать их, но не думайте, что игра 
из-за этого станет однообразной. Поиск 
большинства сокровищ — это отдельное 
приключение, а когда вы найдёте их все, 
то события примут такой поворот, что 
останется только открыв рот внимать 
льющимся с монитора откровениям. А 
после остаётся ощущение, что, несмотря 
на приличную продолжительность игры, 
этот мир покидать совсем не хочется. Что 
он всё же гораздо меньше, чем хотелось 
бы. Что не хватает большего количества 
квестов, большего количества интерес¬ 
ных локаций. Не потому, что в игре их 
мало, а потому, что хорошего мало всег¬ 
да. A TAG хороша без каких-либо сомне¬ 
ний. Хороша не только интереснейшим 
геймплеем и небанальным сюжетом, но 
и музыкой (композитор — Роберт Эллис), 
которая, в отличие от самой игры, вполне 
себе продаётся в Интернете отдельно. А 
графика... а графика симпатична ровно 
настолько, чтобы маленькая мышка или 
говорящий паучок могли вызвать симпа¬ 
тию, а не являлись непонятным квадра¬ 
том, значение которого угадывалось бы 
только по всплывающей подсказке. И это¬ 
го вполне достаточно для того, чтобы игра 
не резала глаз и доставляла исключитель¬ 
но одно лишь удовольствие. Я также при¬ 
зываю не пугаться тех, кто не слишком в 
ладах с английским языком. Текст в игре 
простой, а главное — проматывается по 
желанию, а это значит, что, запустив лю¬ 
бой переводчик, вы всегда спокойно смо¬ 
жете посмотреть незнакомые вам слова. 
Кроме того, когда ещё вы сможете совме¬ 
стить приятное времяпрепровождение с 
полезным изучением языка? 
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COMBO з 
SCORE 44 


HI COMBO 
HI SCORE 


TIME D 


ДОСТОИНСТВА: 

* Крайне увлекательный геймплей 

* Открытый для исследования мир 
$ Множество NPC 

* Оригинальный сюжет 

* Хорошее чувство юмора 

НЕДОСТАТКИ: 

* Простенькая графика 


0Б30Р_АВТ HOUSE 

РЕКВНЕИ ПО ПРОЙДЕННОЙ ИГРЕ 

Автор игры, Стефан Орландо, потратил 
более двух лет, чтобы представить своё 
детище на суд искушённой публики, ко¬ 
торая оценила этот подарок по достоин¬ 
ству. Игра была встречена благосклонно, 
у неё появились фанаты, некоторые сай¬ 
ты ставили игру выше таких конкурентов 
2011-ого года в сфере инди-эдвенчур, как 
Gemini Rue и The Blackwell Deception. И 
это несмотря на то, что эти конкуренты 
были платными, в отличие от бесплатно¬ 
го творения Стефана Орландо. А если вы 
не доверяете незнакомым источникам 
(как я вас понимаю!), то убедитесь во 
всём самостоятельно. Попробуйте сами 
— и уверитесь в том, что перед нами ещё 
одна прекрасная инди-игра, доказываю¬ 
щая, что бесплатным бывает не только 
сыр в мышеловке, но и намного более 
ценные вещи. ♦ 


Простенькая 
мини-игра при¬ 
лагается. 
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другой формат кино Silent_Fog 



В письме, которое я держал перед 
собой, было что-то до боли знако¬ 
мое. Этот почерк с причудливыми 
завитушками... 

«Ты внутри паршивого фильма, 
Макс » 

Фильм «Макс Пэйн» до самого по¬ 
следнего момента притворялся если 
не отличным, то хотя бы хорошим. 
Нам демонстрировали на удивле¬ 
ние стильный трейлер, который 
своим духом и настроением очень 
напоминал оригинальную игру. Нам 
показывали заснеженный, охвачен¬ 
ный колючей бурей Нью-Йорк, веч¬ 
ную ночь и безбашенный экшен. И 
всё это — под комментарии самого 
Макса и отличную музыку Мэрлина 
Мэнсона. Казалось, что авторы всё 
делают правильно. 

Надежда на хорошую экраниза¬ 
цию не угасла и с приходом в кино- 







MAX PAYNE 



театр. Фильм берёт хороший старт 
— мы обнаруживаем главного ге¬ 
роя в безвыходной ситуации, в то 
время как за кадром его проник¬ 
новенный голос вещает нам об ар¬ 
мии утопленников, которые тянут 
к нему руки, принимая за своего. 
После этого фильм демонстрирует 
нам стильно выполненную надпись 
«за неделю до этого», и... 

UAKINQ ЧР ER0H 
THE AMERICAN DREAM 

...магия мгновенно рассеивается. 
Первый удар под дых фильм нано¬ 
сит, когда оказывается, что Макс (в 
исполнении Марка Уолберга) —со¬ 
вершенно неинтересный персонаж. 
Это истукан с харизмой табуретки, 
вечно угрюмым выражением лица 
и репликами, как будто взятыми из 
сборника «Тысяча и одно клише». 
О витиеватых вкусных монологах 
забудьте сразу — они начинаются 
и заканчиваются на открывающей 
сцене, написанной как будто специ¬ 
ально для трейлера. В большинстве 
своем Макс изъясняется исключи¬ 
тельно короткими, рублеными и 
абсолютно безэмоциональными 
фразами. По сути, только один этот 
факт позволяет поставить на экра¬ 
низации крест. 

Однако со всеми остальными зна¬ 
комыми нам персонажами ситуация 
не лучше — они моментально выве¬ 
триваются из головы и не вызывают 


ни ненависти, ни сопереживания. К 
тому же — по ста рой-доброй тради¬ 
ции, заведённой в экранизациях игр, 
половины персонажей оригинала тут 
просто нет. С Владимиром Лемом, 
Винни Гоньитти, Анжело Пунчинелло 
и Альфредом Уоденом мы увидимся 
как-нибудь в следующий раз. 

Последнее было бы, впрочем, 
вполне простительным, если бы 
авторы не напридумывали целую 
ораву новых, совершенно бессмыс¬ 
ленных героев, у которых, кажется, 
только одна цель — отжирать дра¬ 
гоценное экранное время. 


Серьёзно, все без исключения 
сцены с новыми персонажами 
пришиты к основному сюжету 
белыми нитками. Русская про¬ 
ститутка Наташа (отвратительно 
сыгранная и продублированная 
Ольгой «никто меня не хочет» 
Куриленко), вуду-клан негров (!), 
безымянный офисный клерк и 
целая охапка безликих наркома¬ 
нов — все они никак не развива¬ 
ют историю и не помогают «рас¬ 
следованию» главного героя. 

И, поверьте, слово «расследова¬ 
ние» взято в кавычки не просто так. 














ДРУГОЙ ФОРМАТ КИНО 


А COLD ЬАУ ІИ иен 

Самый главный просчёт создателей 
фильма в том, что они, похоже, не 
определились, что же они всё-таки 
снимают — детектив или экшен. 

Для детектива тут слишком без¬ 
ликие персонажи, никакая ин¬ 
трига и повороты сюжета, самым 
ласковым эпитетом для которых 
будет слово «дебильные». Самое 
прискорбное, что потугам на де¬ 
тективную историю и посвящена 
большая часть хронометража. 

Оборачивается это тем, что до¬ 
брые две трети фильма герой топ¬ 
чется на месте, изображает на лице 
активную работу мысли и участвует 
в ненужных беседах с ненужными 
людьми, зачастую выставляя себя 
редкостным дурачком. Когда это 
вконец утомляет и его, и зрителей, 
он просто натыкается на коробку, в 
которой спрятаны все ответы на 
все вопросы. Такой сценарной 
импотенции не было, наверное, 
даже у Уве Болла. 

Когда же все точки над «і» рас¬ 
ставлены, фильм моментально 
забывает о своей детективной 
сущности, вдруг вспоминает, 
экранизацией чего он является, и 
являет-таки нам минут двадцать 
так называемого «экшена». В этот 




момент зритель понимает, что 
лучше бы фильму до конца оста¬ 
ваться маловразумительным де¬ 
тективом, потому что все боевые 
сцены поставлены до боли криво, 
без какого-либо драйва и задора, 
зато с кучей вырвиглазных ляпов. 
Чтобы вы ощутили всю глубину ка¬ 
тастрофы, достаточно сказать, что 
в фильме всего две сцены с исполь¬ 
зованием bullet time, причем пер¬ 
вая претендует на звание одной 
из самых нелепых и скучных в 
истории, а во второй Макс стреля¬ 
ет всего один раз. В безоружного, 
несопротивляющегося человека. 
И это, напомню, снято по мотивам 
игры, которая генерирует десяток 
зрелищных перестрелок в минуту. 


BLOOD VEINS ОЕ NEW YORK 

Из всего вышесказанного можно 
сделать вывод, что «Макс Пэйн» 
— абсолютный провал. Он про¬ 
вален и как экранизация, и как 
детектив, и как боевик. 

Но всё же есть пара моментов, 
благодаря которым фильму мож¬ 
но дать шанс. 

Это, как ни странно, декора¬ 
ции и операторская работа. 

Местами фильм выдает очень 
стильные и атмосферные кадры, 
которые до боли напоминаюттот 
самый, правильный Max Payne. 
Каким-то непостижимым обра¬ 
зом обычные, вроде бы, вещи, 
вроде залитого мягким светом 
переулка и красиво падающего 
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снега, формируют неподдель¬ 
ную атмосферу, которую потом 
упорно стараются разрушить 
бездарные актёры и сценарист- 
неумеха. Ей-богу, такой изуми¬ 
тельно показанный Нью-Йорк, 
как здесь, заслуживает, соб¬ 
ственно, куда лучшего фильма, 
ибо картинка — единственное, 
что авторы сделали правильно 
и с душой. 

Иногда кажется, что режиссё¬ 
ру откровенно плевать на про¬ 
исходящие в кадре события: он 
просто любуется декорациями, 
отправив всё остальное далеко 
на второй план. 

Кстати, в фильме совершенно 
неожиданно выстреливает за¬ 
тея с валькириями, которые яв¬ 
ляются героям в наркотических 
галлюцинациях, хотя именно с 
ними было связано большин¬ 
ство опасений перед выходом 
фильма. По иронии судьбы 
именно эти сцены получились 
самыми стильными, зрелищны¬ 




ми и атмосферными. По большо¬ 
му счёту, если бы не они — смо¬ 
треть в фильме было бы особо 
нечего. 


♦ ♦♦ 

В целом,картина вырисовы¬ 
вается грустная. За исключе¬ 
нием красивого города и пары 
светлых идей, «Макс Пэйн» пуст 
и безыдеен. 

«Пустой» — это вообще наибо¬ 
лее точное определение, кото¬ 
рым можно описать весь фильм. 

Макс Пэйн без харизмы. 

Детектив без интриги. 

Перестрелки без драйва. 

Город без жизни. 

Я — персонаж безликого и бес¬ 
смысленного кино. 

Забавно , хуже я и придумать 
не мог. ♦ 









...Если ты читаешь эти строки, значит у меня не получилось. Ничего. У тебя — получится. Должно 
получиться. Запомни три простых правила. Первое: никому не говори как тебя зовут. Имена... 
опасны. Они способны дать власть, которую не стоит вручать своим противникам. Второе: никому 
не верь. Нет у тебя тут друзей. Только враги. И должники. И воздыхательницы. Всем от тебя что-то 
нужно. Ни в коем случае не отдавай это! Не то лишишься даже той ненадёжной опоры, которая у 
тебя есть. И третье: я — нереально крут. Круче меня, по моим примерным оценкам, только боги. 
Планы ещё не видели столь могущественного существа, родом из смертных. Но если ты читаешь 
эти строки, значит нашёлся кто-то, кто сумел одолеть меня. Это тоже надо иметь в виду... 

Разработчик: Black Isle Studios Издатель: Interplay Entertainment Платформа: Windows Год выхода: 1999 Жанр: RPG 
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PLANESGAPE: TORMENT 



СОСРЕДОТОЧЕНИЕ 

Мириады миров D&D обязательно должны 
где-то пересекаться. И точкой их взаимного 
соприкосновения является Сигил — фантас¬ 
магорический город в центре мироздания. 
Здесь обитают существа с самыми разными 
историями. Общественные организации бо¬ 
рются за умы сограждан, которые постоянно 
прибывают из самых отдаленных мест — и 
не обязательно они будут двуногими чело¬ 
векоподобными существами. Бомжи закола¬ 
чивают деньги, собирая на улицах трупы, а 
элитные «проститутки» тут и не проститутки 
вовсе, а опытные полемисты, способные в 
речевых дуэлях одолеть самых искушенных 
ораторов этого невероятного города. Впро¬ 
чем, ценители плотских утех всегда найдут 
подходящую девушку на улочках города. По 
вполне приемлемой цене. И над всем этим 
царствует госпожа Боль — таинственное соз¬ 
дание, парящее над землёй и пресекающее 
любые попытки преклонения пред собой. 

Казалось бы, что может быть логичнее: 
если ты уже и так почти что богиня для этого 
города, почему бы не закрепить народный 
успех официально? Не всё так просто. Моти¬ 
вация обитателей Сигила сложна и необыч¬ 
на. Плоские, в сравнении с ними, персонажи 
остались где-то в прошлом, где-то в Forgotten 
Realms, в границах города федерального 
значения Baldur's Gate и его предместьях. 
Тут, собственно, даже нет ни времени, ни 
возможности побродить по залитым солн¬ 
цем лугам, понаблюдать за порхающими ба¬ 
бочками и поотлавливать одичавших волков 
в сколь огромных, столь и пустынных лесах. 
Одни борются за власть, другие борются с са¬ 
мой идеей власти, а третьи тоже борются, но 
при других обстоятельствах и на других пла¬ 
нах, а сюда приходят для того, чтоб выпить 
пивка в каком-нибудь злачном местечке. 

Много ли вы знаете ролевых игр, в кото¬ 
рых все обязательные бои на несколько 
десятков часов игрового процесса пере¬ 
считываются по пальцам одной руки? Ки¬ 
лометровые простыни текстов прячутся 
за каждым углом: «случайные» прохожие, 
квесговые персонажи, сопартийцы — побол¬ 
тать любят все, а главное — долго и обстоя¬ 



тельно. Экзистенциальные экзерсисы грозят 
непомерными опасностями для собеседни¬ 
ков, а каждый новый диалог потенциально 
скрывает чудное открытие для главного ге¬ 
роя. Мысль рискует стать явью. Ведь раньше 
было как? Приходишь к очередному эпизо¬ 
дическому плохишу, а тот если и соизволит 
объясниться, то все равно всё сведёт к тому, 
что «ты. Герой, нас всех уже не остановишь, 
а чтоб наверняка — я тебя сейчас грохну и в 
лесу закопаю». Тут же как заявишься к какой- 
нибудь старушке, да как поговоришь с ней 
минут эдак двадцать — взвешивая каждое 
слово! —так сразу и задумаешься. О жизни, 
о смерти и о том, в какой ещё ролевой игре 
давали столько опыта и бонусов к самым 
разным характеристикам... Вот просто так 
— за разговоры... 


SHIFT EXPECTATIONS 

Оно и не удивительно, ведь игру делали 
авторы Fallout «делай что хочешь» 2, ко¬ 
торым по любым прикидкам должно было 
быть очень грустно оказаться зажатыми 
в тисках супер-ультра-негибкой системы 
(после SPECIAL -то!) AD&D. Оттого они её 
и переиначили: наш герой — более из¬ 
вестный как «эй, ты», «ну и рожа у тебя» 
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или просто Безымянный, презирает все клас¬ 
сы, кроме воина, вора и мага. Теоретически, 
профессию можно сменить в любой момент, 
а для пущей солидности нововведений на 
каждый новый уровень герою полагается 
одно распределяемое очко для повыше¬ 
ния основных характеристик. На практике 
придётся столкнуться ещё и с определен¬ 
ными ограничениями. Ну а на самом деле 
играть надо за мага, потому что все прочие 
возможные специализации по непонят¬ 
ной причине обделены привилегиями 
этого класса. Высокие мудрость, интел¬ 
лект, да в общем и почти любая другая 
характеристика, дарят своим владельцам 
новые ветви диалогов — а это, согласитесь, 
не так уж плохо для игры, которая претен¬ 
дует на титул самой «разговорчивой» RPG в 
истории. И было бы странно играть за воина 
и пытаться прокачивать его мозговую актив¬ 
ность. Тем более, что Planescape: Torment 
позволяет развиться до такого уровня, что 
победители Саревока покажутся детьми! Тут 
даже есть величайшее, на мой взгляд, закли¬ 
нание AD&D — Wish — правда только в виде 
одноразового свитка: записывать и запоми¬ 
нать подобную силищу не дают. А жаль. 

Не стоит забывать, что игра-то у нас пар¬ 
тийная, а потому недостаток физической 
мощи легко восполнить товарищами по от¬ 
ряду. Тут такой, извините, зверинец подо¬ 
брался, что любой jRPG даст сто очков форы 
по части оригинальности. Летающий череп, 
странствующий воин-гитцерай, приветли¬ 
вый демон... короче, из всего отряда более- 
менее похожа на человека разве что воров¬ 
ка Анна, да и та — тифлинг... ещё интересен 
тот факт, что наш герой — Безымянный — 
принципиально почти что бессмертен. Убить 
его, конечно, можно, но он тут же очнётся, 
например, в городском морге и продолжит 
свои мытарства по миру. Чтобы довести его 
до окончательной и бесповоротной смерти 
с обязательным экраном «game over», надо 
быть очень талантливым и настырным чело¬ 
веком. Сам же Безымянный на человека уже 
слабо похож, хотя определённое сходство, 
конечно, есть. Бесчисленное количество про¬ 
житых лет и пережитых смертей оставляют 
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огромное количество отпечатков на 
туловище героя. Обладая шармом по- 
луразложившегося зомби. Безымян¬ 
ный балансирует на грани, когда ещё 
пара-тройка смертей и говорить с ним 
будет... неприятно. Хотя уже сейчас 
ничто не мешает ему откусить палец 
и прилепить на его место новый, или 
вырвать глаз и вставить найденную 
на свалке каку (+1 к мудрости). 

Ну, вот и жил бы себе так — находил 
на свалках запчасти для подгнивших 
щ частей тел, исполнял бы в цирке смер¬ 
тельные номера без страховки, да гу¬ 
лял по барам с девками. А вот и нет. 
Таинственное послание на спине даёт 
понять Безымянному, забывшему всё 
на свете, что очередное перерождение 
произошло не просто так. Тут же в морге 
обитает дух некогда любимой (наверное 
— кто ж точно скажет, память-то отшиб¬ 
ло!) женщины, которая лишь плачет да 
причитает. В общем, всё указывает на на¬ 
личие Страшной Тайны, как-то связанной с 
самим Безымянным. Оно и понятно: все 
люди как люди, умирают и потом бездум¬ 
но бродят по моргу в качестве ароматней¬ 
ших зомби — вот это жизнь после смерти. 
А этот никак не уймётся. Что, как и почему 
— вот основные вопросы, на которые при¬ 
дётся ответить. Или не ответить. Или не по¬ 
нять ответы. Это уж как получится. 









PLANESGAPE: TORMENT 


Думаю, все уже поняли, что сгенериро¬ 
вать женщину-ассассина с навыками дипло¬ 
мата, вора и специалиста по соблазнению 
тут не удастся. На руки нам выдадут слегка 
протухшего воина мужского пола с истинно¬ 
нейтральным мировоззрением. Любопыт¬ 
но, что изведение под корень мирных жи¬ 
телей какого-нибудь района города Сигила 
никоим образом не скажется на истинно- 
нейтральности вашего мировоззрения (да, 
пришлось взять грех на душу Безымянного 
и провести соответствующее исследование). 
Зато сказанная не там и не так фраза может 
моментально перевести вас в разряд злых и 
нерукопожатных персонажей. Перегибы на 
местах — что уж тут поделаешь? 

СТРАННАЯ ИСТОРИЯ ЖИВОГО ТРУПА 

Вообще говоря, практически безусловная 
бессмертность главного героя — не толь¬ 
ко забавный игровой факт, но и интерес¬ 
ное нововведение в игровую механику. 
Как в том смысле, что померев проиграть 
практически невозможно, так и в том, что 
Безымянный совершенно спокойно и не¬ 
канонично для ролевых игр того времени 
регенерирует. Это, скорее, особенность 
дизайна, нежели попытка что-то упростить. 
Сложность-то вовсе не в сражениях. Тем бо¬ 
лее, что странностей и так хватает. 

Взять, например, Мортэ — главного 
дружка — как он сам себя именует — Без¬ 
ымянного. Летающий череп, казалось бы, 
— не лучший кандидат в воины (в ориги¬ 
нале даже как-то брутальнее звучит — в 
fighter'bi), но возможность вырывать зубы 
(«Аау!..») и вставлять новые, а также спец¬ 
ифическая особенность персонажа — его 
небольшая величина — делают из него не¬ 
плохого бойца, который и сам больно уда¬ 
рить может, и попасть по нему сложно, ибо 
черепушка-то невелика. При этом он боль¬ 
шой любитель дам, даже умерших и уже по¬ 
рядком подлатанных-перелатанных, но вза¬ 
имностью такие отношения не отличаются. 
Мортэ может совершенно не в тему встрять 
в любой разговор, что ему чести не делает. 
Но даже у такого, казалось бы, комичного 
персонажа есть свои страшные секреты. 



Вообще говоря, рельефность характеров 
и их неоднозначность — отличительная 
особенность партий в Planescape: Torment. 
Если какая-нибудь jRPG или очередной «ше¬ 
девр» BioWare XXI века предлагают игроку 
набор типажей вроде Благородного Воина, 
Прекрасной Принцессы, Мудрого Настав¬ 
ника или Отвратительного Социопата, то 
в Planescape и мотивация, и судьбы очень 
разные. И достаточно сложные и глубокие 
— хоть садись и книгу пиши. Да и парочка 
философских вопросов, красной нитью 
проходящих через всю игру, тут найдётся. 
Чем не основа для отличного романа? 

Смерть — это и возможность денег под¬ 
заработать, и развлечение для себя и 
прохожих. Слово — это один из лучших 
способов бескровно причинить смерть. 
К сожалению, способ контекстуальный и 
эпизодический, но от того не менее впечат¬ 
ляющий. В городе, где любая арка может 
оказаться проходом в совершенно неожи¬ 
данный мир, уже устали удивляться чему- 
либо, но искусный оратор может убедить 



— Уважаемый, — подзывает Безымянного незнако¬ 
мая дама. — А нельзя ли мне вас убить? 

— Убить?! — удивляется герой. 

— Нет-нет-нет, не бесплатно, — торопливо поясняет 
женщина. 

— А, тогда можно, конечно. Только сначала аванс! 
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своих собеседников в чём угодно. А созна¬ 
ние дополнит картину интересными под¬ 
робностями и породит на свет что-нибудь 
интересное. Или же, очистит реальность от 
того, во что кто-то утратит веру... 

Богатый внутренний мир главного героя в 
полной мере компенсируется вызывающим 
обликом. Набедренная повязка, эпатирую¬ 
щая молодёжь и замужних дам, да какие-то 
непонятные унты — вот и вся одежда иска¬ 
теля правды. Надеть на Безымянного что-то 
приличное нет практически никаких шан¬ 
сов. Броня, шлемы, перчатки тут не в почё¬ 
те: повышать характеристики и укреплять 
оборонительную мощь героев предлагает¬ 
ся специальными татуировками. Мудрость, 
интеллект и прочие параметры, впрочем, 
тоже можно улучшить банальной наколкой. 
Ассортимент оружия так же невелик: у не¬ 
которых персонажей и вовсе нет возможно¬ 
сти использовать «неродное» вооружение. 
Как пришёл к вам в партию воин-со-своим- 
собственным-мечом — так и уйдёт. 

Это, кстати, ещё одна черта, характерная 
скорее для японских ролевых игр, нежели за¬ 
падных. Хотя много лет спустя выйдет «Ведь¬ 


мак» и там герой тоже будет ходить в одной 
куртке половину игры — и ничего. Благо, что 
и у той игры, и у Planescape: Torment есть 
уйма других достоинств. К ним, например, 
относится внешний облик игры, за который 
отвечает Infinity Engine, «подсмотренный» 
в Baldur's Gate. В свою очередь, BioWare 
позаимствует из Planescape: Torment мно¬ 
жество персонажей для своих будущих 
игр. Это и бунтарь-одиночка совершенно 
удивительной расы, и понятно с кого сри¬ 
сованный Справедливость из дополнения 
к Dragon Age, и многие-многие другие. Но 
при этом, персонажи в оригинале наголову 
выше своих копий, ведь акценты явно сме¬ 
щены в сторону диалогов, а, следовательно 
— в проработку характеров, историй, от¬ 
ношений. Тут не будет банальной постель¬ 
ной сцены перед Последним Боем, но так 
и не сказанное наверняка покажется весо¬ 
мее любых слов... Наверное, оттого-то так 
странно и смотрится специальное место для 
прокачки (в игре, естественно, так не назы¬ 
ваемое) в одном из приличных районов Си- 
гила — надо же, действительно, на всякий 
случай где-то потренироваться на кошках 
перед финальной-то битвой в перерывах 
между многочисленными беседами... 
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ІОСТО 


...Опять же, чтоб увидеть все красоты 
ней магии (для некоторых заклинаний 
исовали специальные ролики!), 
необходимо достичь максимально 
ых высот в колдовстве. Как и любая 
я приличная ролевая игра, Planescape: 
даёт возможность выбирать. В том 
числе — ив бою. А потому хилым волшеб¬ 
никам нечего бояться: отныне возможность 
мудро показать противнику спину и смыться 
в ближайшую таверну ради зализывания ран 
доступна всем и каждому. Хотя субъективно 
ближе к финалу боёв всё-таки довольно мно¬ 
го и не всегда удастся совершить храбрый 
обходной маневр. Долгие часы прогулок по 
Сигилу, разговоров с бомжами, анархиста¬ 
ми, проститутками, мертвяками и прочими 
крайне приятными в общении персонажа¬ 
ми, многочисленные небоевые задания — 
все это сменяется странствиями по родному 
для злых существ плану. Непередаваемые 
ощущения гарантированы. 

Тут бы и закончить рассказ о том, как 
хороша Torment, но внезапно в комнату 
^ вошёл Справедливость и потребовал рас¬ 
сказать ВСЮ правду. Вся правда заключа¬ 
ется в том, что как и любую нормаль¬ 
ную RPG, Planescape: Torment можно 
проходить много раз. Но наиболее 
внимательно следует играть в самый- 
самый первый заход. Независимо оттого, 
кого вы выберете — мудрого мага или 
тупого воина, вы всё равно выведае¬ 
те всю подноготную Безымянного, 
прознаете о секретах многих своих 
сопартийцев и познакомитесь с по¬ 
трясающим финалом невероятной 
истории. А такое — как бы ни была 
хороша игра — случается лишь один 
раз в жизни. Причём именно тут. По¬ 
тому что довольно легко вспомнить 
RPG, где главное — процесс. Здесь 
же он жестко увязан с финалом, а по¬ 
тому советую не портить себе впе¬ 
чатление от игры и обходить сторо¬ 
ной любые статьи, раскрывающие 
её сюжет дальше завязки. 

Печалит, разве что, один факт: в 
Planescape: Torment очень мно¬ 


го. .. специфических выражений. Недаром в 
своё время профильные журналы печатали 
прохождения с прилагающимся словари¬ 
ком встречающихся непонятных словечек. 
Тут даже человеку со знанием английского 
поначалу будет нелегко. Для всех остальных 
постарались пираты XX века. Но пираты... 
пираты никогда не меняются. 

♦ ♦♦ 

Если ты прочитал прошлое сообщение и 
наткнулся на это, значит, у тебя тоже не по¬ 
лучается. А я ведь тебя предупреждал! С каж¬ 
дым разом людям, подобным нам с тобой, 
будет всё сложнее. Дай угадаю. Горожане 
уже не доверяют тебе. Ну, не все. Они стран¬ 
но на тебя смотрят. А некоторые убегают из 
дома, завидев тебя на пороге. Ты всматри¬ 
ваешься в их лица, но вспомнить никого не 
можешь. Лично ты-то как раз и не должен их 
знать. В затылке иногда покалывает. И тогда 
приходит Осознание. Часто это случается? 
Мне говорили, что скоро это совсем может 
закончиться. А может и не закончится — 
вдруг наврали ? Я же сказал тебе, не доверяй 
никому. Да и выбора особого нет: если ты 
это читаешь, значит скоро всё закончится. 
Это тоже надо иметь в виду... 



ДОСТОИНСТВА: 

# Сюжет 

# Персонажи 

# Подогнанная под нужды проекта 
ролевая система 

# Графика 

# Интерфейс 

НЕДОСТАТКИ: 

# Едва заметны 






К СОДЕРЖАНИЮ 


175 









HOW IT WAS INTERVIEW 



We had the opportunity to ask Project Leader of Wasteland 2 
Brian Fargo some questions about his games and about the game 
industry in 1980s and 1990s in the following interview: 


in the mmm 

•y Why did you decide to Pound your own gome 
: company? It’s easier nowadays when indie 
developers Flourish, but what was at that time 
when gome business wos small, hard and risky? 

I think I was motivated to start my own 
game company for the same reason 
most people do... I wanted to do it 
my way. I looked at the landscape of 
games and thought I could do better. 
And while it was indeed hard and risky 
I just never gave those considerations a 
thought. I'm very fortunate that things 
worked out the way they did. 

*y About which gomes you con soy ”it was my 
: own idea”? From where you hod token ideas 
for games? For example, people soy that Heroes 
of flight and Magic was born because of John 
Van Caneghem’s wife, who was demanding to 
play a sequel to King’s Bounty. Did you have 
such a muse? Or maybe you get ideas from 
movies, books etc, don’t you? 

I think most creative persons are 
inspired bysomeoneorsomething. 
Wasteland was inspired by the 
Road Warrior. Bard's Tale by D&D. 
I had a game called Castles which 
was inspired by a PBS series about 
Castles. Battle Chess was inspired 
by Star Wars. I think we can be 
inspired by a poem, a story, a book 
or just about anything. 

n how idea of Wasteland was born? Our leader 
f at that time (in real world), Qorbachyov, 
tried to mend relations between USSR and USA. 
But in your game there is an atomic war between 
our countries as a set-up of the game. 

It was such a different time back in 
the 80 's and the most plausible idea 
for a nuclear wipeout in our mind 
was a miscommunication between 
the two super powers. The Guardian 
Citadel emitted a distress signal which 
then followed with all the satellites 
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being swept clean from the sky. This 
in turn made both sides panic and 
launch an attack. It was a breakdown 
in communication vs a war. 

•) While in Wasteland we had a war 
Г between kISSR and CSA, in Fallout it’s 
between China and USA. Why did you change 
the opponent? Is it because American people 
think that more realistic scenario is the latter 
one? And what do you think personally — 
is it real — such a war in modern times? 
Anyway, we are glad that Russia is not the 
center of evil at least in some games... 

Indeed there is no reason for Russia 
to be the center of evil. I have nothing 
but love and respect for the Russian 
gaming community. China clearly 
became a recognized super power 
over time so it only made sense to 
have them battling America this time 
instead of Russia. The focus was to 
have scenarios that were plausible 
and the countries with the most nukes 
are the most likely to be pulled into a 
story about nuclear wars. 

n What do you remember the most from 
f the period of developing Wasteland? 
Were there any troubles or problems during 
the making of this game? 

We had so little memory and disk 
space to deal with that we had to 
put things in the paragraph manual. 
It was crazy how much content we 
packed onto those disks. I don't think 
the entire game was 1 meg. The other 
major issue was the programming 
as each square the user stepped on 
was a mini-program. This allowed for 
a great sandbox world but it was a 
major pain to deal with. Fortunately 
EA gave us the time to do it right. 

IHTFRPLAy IN 90TM 

Interplay published a lot of games which are 
: hard to tag as ’’just another shooter” or ’’just 


another real-time strategy”, how did Interplay 
manage to get all these different projects? What 
can you say about risks of making something 
new? Was it different at that time and now? 

I would kick projects off at 
Interplay based on my instincts and 
conversations that were more subtle 
in nature. We would apply lessons 
we learned in Mario Brothers to 
Stonekeepyet it was nothing that you 
would see obviously. We focused on 
what moved us and what annoyed us 
and kept things diverse. The business 
is more heavily segmented today and 
experimentation can be dangerous. 

j How did new people come to Interplay? Did you 
f participate in recruitment? 

In many cases I did participate in the 
recruitment at the company. I have 
a basic philosophy that if I hire smart 
people they will in turn hire more smart 
people. Hire bad people and they will 
hire even worse people. You need to 
have an intelligence momentum. 

At Interplay times consoles were not so 
strong as they are now, games like BC 
: or Fallout were developed for PC, not 
for P51. Nowadays most of PC games are 
released for consoles in the first place. And 
most of them are shooters like Call of Duty, 
Battlefield etc. Is it true that consoles 
changed the trends in game industry and 
that’s why you couldn’t find sponsors for 
Wasteland 2 for a long time? 

There is no doubt that consoles 
changed the industry dramatically. 
We were doing first rate games in 
the 90's on PC but the sales were 
not enough to keep us going as a 
standalone publisher. Here we were 
putting out games like Descent, 
Baldur's Gate, Fallout, Sacrifice, 
Giants, Torment etc. but the sales 
were not enough. Companies like 



Activision had Tony Hawk or GTA 
for Take Two. Thankfully crowd 
funding and digital distribution 
have finally allowed me to get back 
making some PC games again. 

n When Interplay published Baldur’s Cate 
: and Planescape: Torment the golden 
age of RPCs was over. Then these games were 
followed by KotOR, Arcanum and others. Could 
you say that to revive an unpopular game genre 
(RPC, for example) you need to show publishers: 
’’Here it is — we did a great RPC and lots of 
people are buying it right now”? 

Again my focus is not to convince 
publishers to make RPGs... I prefer to 
fill that role. I would love to get back to 
making those kinds of games and I'm 
going to work with some of the old 
talent like before and bring in some 
new. My only concern is making sure 
this first one is really good. 

n Wasteland was a party RPC, and so was 
f Baldur’s Cate and will be Wasteland 2. 
But why Fallout was a single-person game? 
And the possibility to take an accompanying NPC 
was not implemented properly. And what is your 
favourite RPC type (between these two)? 

I would choose Fallout over the two as I 
felt it captured a tone and mood better 
than Baldur's Gate did. The intention 
they took on Fallout was to make 
it single player so that people could 
not have a party solve every possible 


www.olb-games.ru 


177 





HOW IT WAS INTERVIEW 



situation of fight, diplomacy or sneak. 
Wasteland 2 is more sandbox in nature 
so we don't have the same issues but 
that was the thinking behind it. 

n It is known that Baldur’s fate was ported to 
: PS1 but was not published. Con you tell us why 
the gome wos ported but releose wos cancelled? 

I'm not quite sure what happened 
here. It could have been a quality 
issue or it might have been a 
licensing issue. I would have 
thought this was a PS2 port rather 
than PS1 though. 

INXILE PERIOD 

•y Why the compony’s name is InXile? Did you 
• want to say that you’re In Exile”? And do you 
wish your Interplay times would return one day? 

After I left Interplay I was trying to find 
a name that was different and had 
some personality. We needed to get 
into E3 and had to have a company 
name so we quickly came up with The 
Workshop as a tentative one. However 
I put "Leader in Exile" as my title and 
handed out cards. I got such a great 
response that I decided to stay with 
that. And I don't look back to return to 
Interplay but to create an Interplay 2.0 
where I can do all the things that worked 



and avoid all the ones that didn't. I was 
most proud of the incredible positive 
culture we had there. 

j One of your first games was Demon’s 
f Eorge. Уоиг last game was Hunted: 
Demon’s Eorge. In your interviews for some 
game magazines you said that nowadays 
you can’t give people puzzles which are too 
difficult for them. Is it true that during 
the creation of your latest games such as 
Bard’s Tale and Demon’s Eorge you kept 
in mind that true hardcore games of old 
times are just not paid by big publishers? 
But somehow really hard to play games still 
exist (Dork Souls for PS3, for example). Do 
you think that games’ difficulty in general is 
lowering in time and, if ”yes” — why? 

My main philosophy is to treat the 
gamers intelligently and they will 
figure it out. When I first started 
making games the audience was 
younger on average but even then I 
made the assumption of intelligence 
and I think it can be felt in those 
games. Games have been watered 
down in difficulty partly because 
of the goal to hit a mainstream 
audience and publishers are 
rightfully very afraid of what the 
journalists will think. I have seen 
good hard games get slammed for 
the difficulty and that is an issue. 

By the way, is it really coincidence that Hunted’s 

• second title is ’’Demon’s Eorge” — the same 
way your first game was called? 

Demon's Forge was a working 
title that was never intended to 
be used but somehow Bethesda 
wanted to use it. 

WASTELAND 2 

You had said that idea to make Wasteland 

• 2 is really old. Could you tell us more 
precisely, was it born just after Wasteland 
was published or some time since it. Or 



maybe you had planned to make a sequel even 
before the first game was finished? 


We learned so much about making 
a good RPG after Wasteland that 
I wanted to apply these new ideas 
right away. Wasteland was a more 
innovative game than Bard's Tale 
even though it did not sell nearly as 
well. Despite having multiple #1 hits 
we were not making much money 
so I needed to change my business 
model and that was becoming a 
publisher. Because I did not have the 
rights I went ahead and applied that 
knowledge to Fallout instead and of 
course that went on to a big success. 

Do you have some images in you mind what it 
: will look like? Maybe something like Eallout 
Tactics but with open world and non-linearity? 

I think that is pretty good description of 
the goal. Fortunately we have higher 
resolutions these days so we can pack 
more detail in and still have enough to 
screen to represent the whole party 
plus plenty of enemies. Fallout Tactics 
was respected for its combat system 
though considered a bit sluggish to 
get in and out of battles. We want 
combat to move quickly (not real time) 
when it makes sense and then make 
the player think more in areas where 
tactics are truly needed. Of course 
non-linearity is our trademark. 

In your latest interview you said that there 
z is a possibility to port game to iOS. Do you 
plan to develop them separetely or iOS version 
could cut away some PE-game features? 

The real consideration we have is 
for a tablet version as opposed to 
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iPhone. I think the screen is just too 
small to get the detail we need in 
plus there is some amount of reading 
that takes place in a deeper RPG. 
And I don't think we would need to 
cut features in an tablet version but 
we aren't focusing on that right now. 
All thoughts are on how to make the 
best PC/Mac/Linux version. 

You had soid bhob more money you hod — 
• more content ployer would get. But what ore 
priorities? Uhot will you include in the first ploce? 
Is it guolity or guontity thot you prefer? Fresh 
ideos or oldschoolish nostolgic type of gome? Is 
it possible to bolonce on the middle and include 
every feoture thot tons demond? Some of them 
just con’t be implemented together... 

My priority is to make a world bigger 
than Wasteland 1 that has all of the 
subtle and not so subtle cause and 
effect that was found in the first game 
and in Fallout 1 /2. Even though our 
approach of party based and isometric 
is not new (though party based games 
are few and far between) the ideas 
in the game will be fresh. The game 
will have variety all the way to the 
end and we are doing some very 
innovative things with audio. This 
game will ooze with charm and fine 
touches. We will take the fans ideas 
that fit into the overall design but we 
cannot take every demand. The good 
news is that the fans as a whole are 
quite smart and consistent. 


On the U2 forums one of the most populor 
( threods in Horch was obout LQBTQ- 
characters. This is the foshion of the time, but even 
in BQ2 women character could flirt with Viconia. 
They soy thot this feoture is redly importont for 
redistic roleplay. Whet’s your opinion? And whet do 
you think is the most importent for the rolepley? 

I have not put a lot of thought into 
this frankly but I'm not certain I see 
the need to put it into every game 
and piece of literature. The subject 
doesn't bother me but I would think 
it would really need be dictated by 
the storyline and my games don't 
explore any sexual themes that 
deeply so I doubt this concept would 
make it into Wasteland 2. 

We sow your Kicksborber clip. Is it true 
: thot big publishers don’t even know obout 
Fallout or Wasteland? Even EA who published 
the hirst Wasteland? Or you didn’t speak 
with them about Wasteland 2, did you? 

Every publisher I spoke with including 
EA passed on Wasteland 2 so that is 
totally true and I most certainly met 
with a few publishers who had never 
heard of me, Interplay or Fallout 
except for the Bethesda version. I 
remember pitching a couple times to 
people who were brand new to the 
industry and had only played a few 
games in their life. It was shocking 
that they were in the decision 
process. I had a PR person once brag 
that they didn't play games or read 
books. It was painful. Of course EA 
knew about Wasteland as I worked 
with them on the rights. 

You said that what fans want is the 
f most important to you. But it’s obvious 
that not every idea from the forums will be 
in the game. Where is the limit when fans’ 
ideas become absurd? For example fans 
demanded to change the ending of Mass 
Effect 3 with ЫХ But is it really good that 


the game is split in the parts with ЫС and is 
not the whole thing anymore? 

At some point the fans need to trust 
my judgment as my role is to weed 
out what works and what doesn't. 
Whether I am getting ideas from 
the 40 man team or 40,000 fans it is 
the same dynamic. So much about 
making great games are the things 
that you don't do also. I think the 
ending of Mass Effect 3 was a bit 
of an anomaly. My understanding is 
that they promised gamers that they 
could affect the ending of the game 
but then they could not when it came 
right down to it. That goes beyond a 
subjective conversation to me. 

You gathered some famous developers and 
( even the people behind the first Wasteland, 
how did you manage to do this? 

I'm quite proud of the relationships 
that I have built over the years and 
that is not always easy when you 
have been the boss. But this was an 
easy pitch as they wanted to work 
on a sequel badly and had all sorts of 
ideas floating around in their head. 

general questions 

n What are the most notable events in 
: your life as a game designer? 


I can certainly say that having my fans 
give me 3 million dollars to make 



www.olb-games.ru 


179 





HOW IT WAS INTERVIEW 


Wasteland ranks at #1. My life has been 
complex as I have had highs and lows as 
a business person and highs and lows 
as a creative. I find that business folks 
think I'm a creative guy and creative 
people think I'm a business guy. Having 
Bard's Tale hit #1 was a highlight for 
me, having Bard's Tale and Wasteland 
make into the CGW Hall of Fame was 
meaningful for me. Getting Baldur's 
Gate to be #1 was quite rewarding as 
people thought I was wasting my time 
on a Dungeons and Dragons game. 
And I have to say that I had a lot of 
personal fun working on Bard's Tale 
(2004 comedy version). Not a hard core 
RPG but it had lots of humor. 

What ore your favorite gomes? 1 wish I could 
f mode this gome myself’ — con you soy this 
obout some gomes your companies didn’t develop? 

An obvious answer would be 
something like Angry Birds as that 
kind of success would have given 
me the freedom to make any kind 
of game I wanted. I really enjoyed 
the Uncharted series of games for 
their cinematic feel and polish. I wish 
I had made Minecraft. seems like 
such an obvious game to do only in 
retrospect. I also loved the RTS genre 
and Warcraft in particular. 

Most ot your gomes hove never been 
( published in Russio. And mony op 
Russion gomers don’t know English. And 
it’s reolly diPPicult to tronslote thot kind oP 
gomes when there ore о lot op notions ond 
rePerences olien to Russion people. Is it better 
to tronslote these gomes literorily or try to 
odopt them to our gomers? Let us toke Por 
exomple Tor Go Troders” Prom Fallout. You 
con tronslote it one woy or onother, there is 
no compromise. IP you tronslote it so thot 
people understond ”Ah! Brion forgo!” — they 
won’t understond these troders ore Tor go”. 
On the other hond, tronslotion oP Tor go” 
doesn’t look like your surnome. 


I know we have a lot of Russian fans 
and it is clear we need to be smart 
about translation. Localization is not 
translation and we need some gamers 
that understand both languages to help 
us tune it in. It will take multiple passes 
to get it right and we need them asking 
us the context of the question. 

Whot do you think is the most onnoying 
f in the modern gomes? 

There is no one consistent item as 
the games are so varied these days. 
For RPG's in general I don't like the 
watered down politically correct 
nature of them. I think they don't 
treat the audience as intelligent as 
they are in reality. Of course this 
doesn't apply to all RPG games. 

j Do you think thot there is о crisis oP 
f ideos todoy? Why there ore so mony 
seguels, spin-oPPs ond so on (Syndicate, 
Х-С0И etc)? Haybe this is ogoin because oP 
high risks op doing something new? 

It's always about money in the end. 
The infrastructure of the big publishers 
is so enormous that they need their 
games to achieve 100 million in sales 
with a potential to hit 1 billion. This 
forces them into the genres that can 
achieve that and with proven brands. 
Breaking new brands isn't easy but 
there has to be a balance. 

у In flass Effect 3, Dark Souls ond Witcher 

: 2 you must be good ot pressing buttons, 
not listening or reading (even ІР there ore indeed 
good stories there). Whot do you think about this 
tendency in shitting RPGs towards action? 

I think the shift to action comes 
from the same concept of trying to 
appeal to the action crowd which 
is the biggest segment of the 
business. This is exactly opposite 
of what we intend to do with 



Wasteland 2. This game is all about 
the brain and not the fingers. 

Why gomes in the old style like isometric 
( Fallout, Jagged Alliance or Incubation 

ore not published todoy? Are they reolly 
history or it’s because oP publishers too? 

This is all the same issue about 
opportunity risk. If we sell 500k units 
of Wasteland 2 we will be set up to 
bring you old style RPG's for 10 years. 
That same success from a publisher is 
probably considered a waste of time. I 
am so excited about being able to start 
making the RPGs we all love again. 

Whot do you plon to do next, oPter 
: Wasteland 2? Do you plon to keep the 
crowd-Punding woy to develop your gomes or 
maybe publishers will change their minds oPter 
this success? And whot gomes you plon to 
moke next? Are they some oP the old Interplay 
gomes (never released Lord of the Rings 
vol. 3 Por example)? Or something new? 

My dream is for my career to 
continue with fan funded and 
working with the fans directly 
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from here on out. I am not looking 
for publishers to change their 
mind but to find a new way to bring 
games that I like to make out to the 
market. I'm glad that the publishers 
passed on Wasteland 2 because I 
find this interaction so much more 
rewarding. Keep in mind that I do 
not have the rights to the Interplay 
catalog but I do happen to control 
Wasteland and Bard's Tale. 

j Hr. Porgo, could you comment on how 
: new gome company could obtain rights if 
they want to develop a seguel to a popular 
but old game? I mean, if there are no conflicts 
of interests and nobody is working on any 
seguels. Let me take for example some of 
Interplay old titles, such as Lost Vikings 
or Lord of the Rings. Why there is no 
LoTR vol. 3 or The Lost Vikings 3? What 
if somebody wants to make them, what 
difficulties he will be ought to overcome? 

This is a complex subject and it 
involves issues of trademark and 
copyright. Often you will find 
that the trademarks have lapsed 


but the copyright has not. So 
even if you wanted to make a 
game called Lost Vikings you 
could not reproduce the same 3 
Vikings unless you had access to 
the copyright. The LoTR license 
for example reverted back to the 
rights holders and away from 
Interplay years ago. EA then had 
the rights for awhile and I know 
Warner Bros, is making LoTR 
games. Rights can be fluid. 

j Speoking of obtaining rights, was it 
f difficult to obtain rights to Wasteland to 
produce Wasteland 2? And if your old games 
are concerned, what about rights to The Lord 
of the Rings and Neuromancer? 

Wasteland was a game I have truly 
been wanting to make for 20 years 
so it had a more emotional reason 
than others. But even then the 
rights to LoTR and Neuromancer 
are owned by publishing houses 
that control and use them still 
whereas Wasteland was dormant. 
It is a very different proposition. 




We think that sometimes rights’ owners 
: are going too far and are even ridiculous 
in defending their rights to very old games. 
They are not selling them, but not willing 
to see them distributed for free. There are 
non-commercial projects to preserve old 
game legacy on the web sites in different 
countries. Tan communities are able to bring 
new life to these games with fan-translations, 
modifications etc. What is your opinion on such 
websites and communities? And is it possible 
that some day we will see old Interplay games 
and their sources in public domain? 

I certainly agree with you there. My 
attitude when I was a publisher was 
I would typically have a "use it or 
lose it" attitude. If I was continuing 
to make money for a developer and 
working on sequels I would get to 
keep using the mark. Once I stopped 
making money I would let it revert 
back. I do believe that publishers have 
nothing to lose to let these old games 
get onto legitimate sites instead of 
only sitting on pirate ones. ♦ 
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